
ybakken 


Superbase 4 

Art Department Professional 

Intersound 

Happy Hour! 

Public Domain-spalte 




CO! OR Bl i ST 

16.7 millioner farger! 



Den ene 

er en 24-bits versjon slik Colorburst 
viser den på skjermen, mens den 
andre er en 16-farges "vanlig" 


• Bruker en vanlig monitor 

• Inkluderer 24*bits 
tegneprogram 

• Kobles til monitorporten 

• Genlock kompatibel 

• Realtime scrolling 

• Ekstern enhet 

• Topp kringkastingskvalitet 

• Programmeringseksempler 
medfølger 


• Høy oppløsning - opp til 
768x580 - full overscan 

• 1.5 mb RAM på kortet 

• Legg Amigagrafikk oppå 
24*bits grafikk 

• RGB utgang 

• Loader IFF, TIFF, Impulse, 
Rendition (Caligari) filer 

• Kun kr. 5990,* inkl. moms 
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1300 SANDVIKA 
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Fax: 02 - 54 76 94 






E X E C 1 


UTGIVER 

Atlantis Design 

Verkstedveien 4B, 8000 BODØ 
Tlf.: 081-26170/Fax: 081-26115 

NORSK REDAKSJON 

Redaktør: 

Øyvind Skogvoll 

Medarbeidere: 

Ørjan Eriksen 
Jon Lennart Skollenborg 
Geir Widar Kristoffersen 
Richard Lindal 
Torsten Gabrielsen 

DANSK REDAKSJON 

Redaktør: 

Falle Bruselius 
Egeskov 25, Stestrup 
4360 Kirke Eskilstrup 
Tlf.: 53 48 05 58 

Medarbeidere: 

Thomas Hildebrandt 
Peter Normann 
Per Olsen 

Dette nummeret av EXEC 

er laget med: 

Professional Page 2.0n 
Professional Draw 2.0 
SHARP JX-100 & Scanlab 100 
The Art Department 
DPaint III og 
Word Perfect 
på en Amiga 3000 

Fotosats: 

Kristoffersens Trykkeri, 

Narvik 

Trykk: 

Fauske Boktrykkeri 

Opplag: 

1.500 

Rettigheter 

Det er forbudt å kopiere bladet eller deler 
av det, uten skriftlig tillatelse fra utgiver. 
Kilde må oppgis. 

Annonsepriser: 

Sort/hvitt 

Rubrikk: 200,- 
1/4 side 400,- 
1/2 side 600,- 
1/1 side 1.000,- 
2/1 side 1.750,- 
4-Farger: 

1/1 side 2.700,- 
2/1 side 4.600,- 

Medlemsskap 

1 års medlemsskap koster kr. 295,- 
og kan innbetales på postgiro nr. 
0808 4574679 


Snapshot 
Månedens Dispril 
The Insider 
Nyheter 

Profil: Bjørn Rybakken 
Superbase Professional 4 
Intersound 

Art Department Professional 
Skjermstråling 
24-bits grafikk 
Hisoft BASIC-spalten 
Frame By Frame 
DeskTop Publishing-kurs 
Bli lyd! 

Grafikk på Amiga, del 4 
AMOS-spalten 
Assemblerkurs leksjon 8 
Public Domain-sider 
Guru Mediatation! 

Leserbrev 
Verksted hjørnet 
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SnapShot 


" Flytt hele balletten 
til Oslo, da vel!" 



Da jeg av opphav er 50% "Oslo- 
gutt”, sitter jeg ikke på knausen 
her oppe og ikke vet om noe 
annet her i verden. Jeg slet fak¬ 
tisk ut min første barnevogn 
på St.Hanshaugen. Etter at jeg 
flyttet nordover har jeg til¬ 
bragt mange svette sommer¬ 
dager i Oslo, og som et re¬ 
sultat av forsvarets "flytt- 
folk-så-langt-som-mulig"- 
politikk, var det naturlig at 
jeg avtjente verneplikten 15 minutter med 
T-banen fra Oslo sentrum. 


"Hvorfor flytter du ikke til 
Oslo, slik at du kommer nær¬ 
mere der tingene skjer!" 

Dette spørsmålet har med 
jevne mellomrom blitt bragt 
på bane ovenfor under¬ 
tegnede. Hva er vitsen med å 
sitte nord for polarsirkelen 
og pusle med klubb og desk- 
top publishing, når det er i 
Oslo alt skjer? 


Men skjer nå egentlig alt i Oslo? For å 
fortsette resonnementet, finnes det sikkert 
utlendinger som lurer på om det egentlig er 
noen vits i å bo i Norge ? Ok, Commodore 
Computers Norge holder til i Oslo, og det 
arrangeres et par messer som kanskje kan 
være verd å besøke. Kanskje finnes det 
mange Amigaer der, men den tettheten lig¬ 
ger neppe noe særlig over 
landsgjennomsnittet. 

Jeg er kanskje en engstelig og ynkelig fyr, 
men jeg liker ikke å bli forsøkt overfalt av 
narkomane så fort jeg beveger meg utenfor 
de mest folksomme og opplyste stedene. 
Etter siste Amiga symposium var det nære 
på! Jeg liker ikke å skritte over uteliggere 
som ligger langflate på fortauet. Jeg liker 
heller ikke å se frykten i øynene til alle de 
eldre som føler seg truet på livet hver gang 
de skal hente pensjonen. Og selv om jeg er 
passe stressa selv, liker jeg ikke å bo i en 
by der alle springer etter ett eller annet 
hele tiden. 

Jeg er kanskje veldig negativ, men siden 
jeg ikke er fastboende har jeg kanskje 
gjennom de siste 20 årene merket utviklin¬ 


gen tydeligere enn de "innfødte". Selv om 
Oslo Plaza, Spektrum og Oslo City har 
gjort deler av sentrum mer "moderne", er 
selve miljøet blitt enda mer menneske- 
fiendtlig og kommersielt. Bestemor tør 
snart ikke å gå ut, for alt er forandret og 
ombygd siden i fjor. 

Selvfølgelig er det også mye positivt i 
Oslo. Et rikt uteliv for de som klarer å 
holde seg unna bråkmakere. Mange kinoer, 
teatre, konserter og arrangementer. Kort 
vei til utlandet. Mange interessante 
mennesker. Og på dagsrevyen har jeg inn¬ 
trykk av at det alltid er godt vær i Oslo¬ 
området. Men forestill deg hvordan det er 
å sette seg på flyet nordover en sen og 
svart sommerkveld etter nok et slitsomt 
Oslo-opphold, og etter halvannen time 
lande i Bodø ved midnatt i skinnende sol, 
og bli møtt av en varm sommerbris. En 
blanding av frisk sjøluft og grillduft kiler 
neseborene. 

Ren og forholdsvis uberørt natur, spontane 
og åpne mennesker, og enorme kontraster i 
klima og landskap. Stupbratte fjell som 
setter ting i perspektiv, og som får en til å 
føle seg liten og ydmyk. Nattlige fisketurer 
på fjorden, ikke lenger unna enn at man 
fremdeles hører hva som er på radioen 
hjemme. Fjellturer i regn og sol samtidig. 

Prøver du å få meg til å flytte? Glem det! 
...forresten trives vel alle best hjemme... 

Fortsatt god sommer! 



Øyvind 
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Denne eksklusive utmerkelsen deles ut til 
enkeltpersoner, firmaer eller nasjoner som ved sin 
oppførsel avslører et sterkt behov for negativ omtale 
i massemedia. Spalten er en sikkerhetsventil der de 
ovenfor nevnte får slippe til med sine bravader, slik 
at de slipper å gjøre enda mer stupide handlinger 
med de konsekvenser dette kan få for omgivelsene. 
Førstepremien er en eske smertestillende tabeletter 
av det tradisjonsrike merket Dispril, godt egnet til 6 
dempe hodesmerter som lett kan oppstd i slike 
miljøer. 

Månedens nummer én: 
Multimedia-baronene 
Commodore Compufers Intl. 

I London går i tiden 25-27. juni av stabelen den første Multimedia- 
konferansen i Europa. På deltagerlisten finner vi blant annet ABC News 
Interactive, Apple, Acorn, Buick, IBM, Philips, Sony, Sun, Toshiba, og 
Warner. Dispril-juryen toer sine klamme hender og observerer at firmaet som 
snakket i det store og brede om Multimedia-maskinen Amiga 3 
Interaktiv video og hippa hippa ikke akter å sette s 
snakker vi om? Commodore C 
Commodore Co 
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ABSALON DATA 


Amiga Action Replay V.2.0 
512 K-ram udvidelse m.ur+afbryder, 3-State 
2 MB-ram udvidelse, intern m.512Kb,3-State 
1.8 MB-ram udvidelse m. 1.8 MB/ur/afbr. 

2 MB-ram udvidelse t. A-1000 
5.25" Golem Diskdrev, 40/80/bus/afbryder 
3.5" Diskdrev m. bus & afbryder, 3-State 
5.25“ Diskdrev 40/80/bus/afbryder, 3-State 
Quickbyte V Eprombrænder 
REX Megacarte (1 MB program/EPROM) 
Printerkabel Centronics 
Bootselektor DF0-DF1(2) 

DF0-1-2 130,00 DF0-1-2-3 mek. 

Støvlåg til A-500 i klar plastik 
Muldplayerkabel, A-500/A-500 


The Final Cartridge III 
Action Replay MK 6 
Printerkabel Userport-Centronics 


Star LC 24-200, color, 24 nål 
Star LC 24-10, 24 nål 
Star LC 20, 9 nål 

Farvebånd t. Star LC 10 eller Citizen 120 D 


850,00 

375,00 

795,00 

1680,00 

2420,00 

1145,00 

750,00 

970,00 

675,00 

655,00 

60,00 

85,00 

180,00 

85,00 

130,00 


3995,00 

2895,00 

1945,00 

55,00 


Disketter; 

pr. stk. 

pr. 100 

5.25" DSDD NN 

2,90 

225,00 

5.25” DSDD HD, 1.2 MB 

6,00 

540,00 

3.5" DSDD NN 

5,00 

400,00 

3.5" HDNN, 2MB 

11,75 

1057,50 

3.5" DSDD NN Kao, farvede 

6,00 

540,00 

3" Maxell CF 2 

31,00 

2790,00 


til 80 stk. 3.5" eller 100 stk. 5.25" 
til 120 stk. 5.25" 

Joystick oa diverse: 

Competition Pro 5000 
Competition Pro STAR - Nyhed 
Competition Pro STAR m. Game Card/PC 
The Arcade Joystick 
Fast Lightning, kopiprg. 

Musemåtte, 8mm, blå, normal 70,00 Super 
Musemåtte, 6 mm, rød, normal 65,00 Super 


HXHEE 

ABSALON DATA kan nu levere MULTIVISION 500 

ra 3-State Computertechnik. 

V1ULTIVISION 500 giver ejere af Amiga500/A1000/ 
\2000A mulighed for et flimmerfrit billede, 
incl. SyncMaster software 
stikkes i videochippens sokkel 
VGA-kompatibel videoudgang 
integreret stereo-audio-forstærker 
fuld Overscan, 4096 farver, Double-Scan-Mode 
50 Hz billedfrekvens, kan indstilles 
til pr. software til 100 Hz. 

3 RIS: 2205,00 (2120,-1. A2000B) 


Forbehold for prisændringer 

Importør af varer fra 

GOLEM - REX - VESALIA - 3-State m.fl. 

Alle priser incl. 22% MOMS(fratrækkes ved eksportsalg) 

ABSALON DATA 


Tlf.: +45 31 671193 - FAX.: +45 67 11 97 

Ma. - Fr.: 12 -19. Lø. lukket 






















The 

Insider 

Fra tid til annen kan jeg ikke 
la være å tenke tilbake til 
1985, da jeg byttet lomme¬ 
boken min mot en Amiga 
1000 - den "hotteste" data¬ 
maskinen siden tidenes mor¬ 
gen. Hva var det som fikk 
meg til å kjøpe? Hvilke pro¬ 
dukter var det som fikk meg 
til å bruke opp alle pengene 
mine? 


nyheter 



Deluxe Paint (nummer én) må nok ta mye 
av skylden. Den var det første produktet 
som viste hva Amiga var god for. Ingen 
hadde tidligere kunne "leke" med grafikk 
og farger på denne måten. Det gav en fø¬ 
lelse av makt! 

Et av de andre produktene som ga noe av 
den samme følelsen var Marble Madness - 
også fra Electronic Arts. Like bra som or- 
ginalen fra spilleautomatene, men den 
kunne spilles i badekåpe.... Deluxe Video 
var spennende, men man fikk liksom ikke 
til det man forventet. Ihvertfall gjorde ikke 
jeg det. 

Aegis Development (nå Oxxi/Aegis) var 
også blant pionérene, med programmer 
som Aegis Images, Aegis Animator, Aegis 
Draw og Sonix så det ut til at mulighetene 
var nærmest uendelige. Blant nyttepro- 
grammene kunne vi velge mellom tekstbe¬ 
handlingsprogrammet TextCraft (for¬ 
gjengeren til KindWords) og regnearket 
VIP Professional. Hva mer kunne man 
ønske seg? 

I dag sitter nok mange og lurer på hva det 
var som skjedde. Hvorfor ble ikke Amiga 
den nye standarden? Mange er nok misun¬ 
nelige på programvaren som finnes til MS- 
DOS og Mac, 24-bits tegneprogram og alt 
det andre fine (dyre) man kan få tak i. 

Jeg tror at vi i dag er nære ved å få vite 
svaret. De dyre Amiga'ene (2000 og 3000) 
har funnet sin nisje. En nisje hvor Amiga 
er den ubrestridte ener - Desktop Video. 
Amiga 500 er verdens beste hjemmedata- 
maskin med over 2.5 millioner solgte en¬ 
heter over hele verden. Den er et aktivitets¬ 
senter for hele familien. 


Dette synes jeg vi skal være godt fornøyde 
med - inntil videre. 

Alle snakker om Windows 3.0. "Nå er jo 
en PC like enkel som en Amiga å bruke!" 
Mange har sikkert synspunkter på dette. 
En ting som ihvertfall er sikkert, er at Win¬ 
dows ikke er noe teknologisk gjennom¬ 
brudd. Mr. MicroSoft selv, Bill Gates, sier 
at Windows krever minimum en 16 MHz 
386SX-maskin med 50MB harddisk. Like¬ 
vel går det treeegt. Programmene er dyre. 
Man savner Amigas ekte multitasking. 
Men for all del, velkommen etter! 

"Spill på PC er jo snart like bra som på 
Amiga!" Heller ikke dette er helt feil, men 
siden det kreves en 386SX-maskin med 
VGA fargemonitor, AdLib lydkort og 
joystick kontrollerkort hvis man skal få 
ting til å synes, høres og føles, snakker vi 
om minst 20.000 norske kroner!!! 

Med CDTV i kjømda, samt CD-ROM til 
Amiga 500 (A690) like rundt hjørnet, VET 
jeg at Amiga vil forbli den eneste ekte 
hjemmedatamaskinen. 

Og med produkter som PAL Video 
Toaster, Scala 2.0 (fra norske Digital 
Vision), ShowMaker, Colorburst (24-bits 
grafikk-kort) og Video Blender (Genlock, 
Luma keying, fade & mix, overganger, 
bilde-i-bilde med mer) er jeg trygg for 
fremtiden både for Amiga 2000 og 3000... 

Livet er herlig! 

Tom Jahr 

produktsjef Amiga, 

CCN A/S 
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nyheter 



EXEC (London): Under 
årets Computer Trade 
Show i London vakte EXEC 
stor oppsikt, noe som ^ 
blant annet førte til at 1 
sikkerhetssystemet holdt 
på å bryte fullstendig 
sammen. Her ser vi en 
Bobby fordype seg i 
"Insider", uten å ofre en 
tanke på jobben sin. 


Fjorårets suksess blir gjentatt 

Amiga Symposium 
i september! 


Fjorårets Amiga Symposium (ASO 90) ble 
en såpass stor suksess at arrangementet vil 
bli gjentatt i år. Det er allerede satt ned en 
arbeidsgruppe bestående av Geir Otto 
Molstad, Bjørn Rybakken, Nils Bjølgerud, 
Bjørn Melbye, Jon Bøhmer, Beranek, 
Svein Ilseng og Øyvind Skogvoll. Datoene 
er satt til lørdag 7. og søndag 8. september, 
men da arbeidsgruppen i skrivende stund 
kun har hatt ett møte, er ikke programmet 
fastsatt enda. 

På årets symposium vil grensen for antall 


deltagere bli øket, samtidig som arrange¬ 
mentet vil dekke et bredere spekter av 
Amiga-brukerene. 

De som ønsker mer informasjon etterhvert 
som opplegget blir klarere, kan ta kontakt 
med EXEC’s redaktør (Øyvind Skogvoll) 
på telefon 081-26170. Fjorårets arrange¬ 
ment var en minnerik opplevelse, og årets 
opplegg blir neppe dårligere. Vi gleder 
oss! 


Ny versjon 
av SCALA 


Alltid aktive Digital Vision har kommet 
med en ny og bedre versjon av presentas- 
jonssystemet SCALA. Versjonsnummeret 
er 1.1, og forbedringene innebærer blant 
annet følgende: 

- Det er slutt på hakkete bokstaver 
("jaggies"). Nå glattes overgangene ut 
(antialiasing) på direkten mens du skriver! 
Mens andre program må generere spesielle 
fonter, gjør SCALA jobben i "real time". 
Og det gjelder ikke bare fonter, men også 
fargefonter (colorfonts) og brush’er! 

- Du kan nå lage kontinuerlige rulletekster. 
SCALA genererer nye sider så raskt at du 
kan ha en kontinuerlig rulling. 

- Du har en ny overgang som heter 
"superimpose". Dette betyr at to bilder 
blendes over i hverandre, som om man 
hadde en videomikser. En virkelig "eye- 
popping feature" som vi aldri har sett ma¬ 
ken til. 

- Full ARexx-support. SCALA kan kom¬ 
munisere med andre program som har 
ARexx! F.eks. kan SuperBase Professional 
lage et script i SCALA, og kjøre dette... 

- Canon Stillvideo-support. Du kan kon¬ 
trollere Canons stillvideo-spiller, og kom¬ 
binert med en genlock gir dette en ganske 
spennende mulighet. 

- Automatisk remapping av brusher og 
colorfonts! 

- Spiller animasjoner rett fra harddisk. De¬ 
tte forutsetter at harddisken din ikke er av 
de aller tregeste. 

- Supporterer outline-fontene som kommer 
i Workbench versjon 2.1. Du kan velge en 
hvilken som helst størrelse av en 
vektorfont. 


- Og mye mer... 


Denne lanseringen bør skape problemer 
for eventuelle konkurrenter SCALA kan 
ha hatt til nå. Nå er valget enkelt! Digital 
Vision har telefonnummer 02-36 13 38. 
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Nye Amig 
modeller! 


Commodore har luftet et par 
nye Amiga 3000-modeller. 
Disse heter Amiga 3000 T og 
Amiga 3000 UX. Vi har ennå 
ikke sett noen av disse mas¬ 
kinene her i Norge, men her 
er litt info om hva vi kanskje 
har i vente. 

Jeg skriver "kanskje", fordi Unix- 
maskinen Amiga 3000 UX antakeligvis 
ikke vil bli tilgjengelig i Norge med det 
første. Unix er et stort og nytt område for 
Commodore, og kompetansen må bygges 
kraftig opp før et eventuelt framstøt mot et 
såpass stort og "tungt" marked. Derfor 
venter vi ikke at denne løsningen vil bli å 
se med det første. Men ifølge de som har 
sett maskinen, fungerer den bra, og er en 
rimelig og grei Unix arbeidsstasjon i den 
lavere delen av markedet. 



Over ser du Amiga 3000 T, en drømmeboks for de som går med planer om å utvide maskinen til et 
nivå som det står respekt av selv i de beste familier. Til venstre ser du en Amiga med X-Windows. 


Maskinen er enten en Amiga 3000/25/100 
eller Amiga 3000 T (se nedenfor). Den kan 
utstyres med A2410 grafikkort som gir opp 
til 1024x1024 punkter på skjermen, med 
256 farger fra en palett på 16.7 millioner. 
Den leveres med AT&T UNIX System V 
Release 4, pluss en rekke nyttige 
programpakker. Blant sistnevnte kan vi 
nevne X-Windows, OpenLook og en C- 
kompilator. 

Men Unix er vel ikke det aller heteste for 
alle oss som allerede har Amiga, og som 
trives med AmigaDOS og Workbench 2.0. 
For oss er nok den andre modellen, Amiga 
3000 T, mer interessant. De som har prøvd 
å installere eller bytte ting i den vanlige 
Amiga 3000-modellen, vet hvor vanskelig 
det er å få dette til uten en rimelig porsjon 
eder og besvergelser. Det smekre lavprofil- 
kabinettet gjør maskinen pen på utsiden, 
men å demontere og montere den korrekt 
minner mye om Rubik’s kube. Det er mini¬ 
malt med plass; blant annet får du ikke 


plass til 5.25"-enheter, som f.eks. streamer. 
De som skulle ha slikt, ble nødt til å koble 
på eksterne bokser i den reneste Amiga 
500-stil. Selv om man kan få inn over 1 gi¬ 
gabyte disk-kapasitet (2 x 520MB) og 18 
MB RAM, kan det jo være enkelte som 
ønsker mer. 

Og nå kan de få det! Amiga 3000 T har 
nok plass til alt det utstyret du får råd til å 
kjøpe de neste to årene, pluss litt til. 5 
Amiga-spor (Zorro III), 4 PC-spor, videos- 
por samt en "fast slot" for 68040- 
prosessoren. Når det gjelder harddisker og 
desslike, kan du i maskinens indre ha to 
stk. halvhøyde- eller en fullhøyde-enhet. 1 
fronten har du åpning for to stk. 3,5"- 
enheter og tre 5.25"-enheter. Ellers er mas¬ 
kinen stort sett som en vanlig 3000, men 
den leveres med 4MB RAM og en strøm¬ 
forsyning på 280 Watt. 

Pris og leveringsdato her hjemme er ikke 
kjent. 
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BJØRN RYBAKKEN 


Datafreak 

eller 

designer,f 

I forbindelse med et foredrag i 
anledning studentuka i Bodø, avla 
den norske designeren Bjørn 
Rybakken et besøk hos 
redaktøren. Sistnevnte fungerte 
som teknisk assistent under 

O 

foredraget, og fikk til gjengjeld et 
eksklusivt Rybakken-intervju. 

TEKST & FOTO: Øyvind Skogvoll 




Scene: 

Pub’en i den nye flyterminalen i Bodø. 


Medvirkende: 

Bjørn Rybakken og Øyvind Skogvoll 

Rekvisitter: 

1 pk. teddy og 2 pils, samt kulepenn, ka¬ 
mera og blokk. 

Akt 1 

- Det er kanskje enkelte som fremdeles tror 
at du bare er en smarting som kjøpte deg 
Amiga, lærte Deluxe Paint og ble berømt. 
For å oppklare denne misforståelsen, kan 
du nå kort summere din faglige bakgrunn 
som designer? 

- I 1966 begynte jeg som freelance- 
designer. Jeg lagde blant annet logoer for 
en del Lillehammer-firma, og mange av 
disse brukes fremdeles. Så dro jeg til Ber¬ 
gen og begynte på Kunst og 
Håndverksskolen, avdeling for reklame og 
grafisk design. Etter dette begynte jeg å 
jobbe som AD i et reklamebyrå, og vekslet 
så mellom forskjellige byråer og jobber i 
årene som kom. På 80-tallet drev jeg des¬ 
suten et eget byrå et par års tid. 

- Når kom Amiga inn i bildet? 

- I 1986 kjøpte jeg privat en Amiga 1000 
som jeg etterhvert begynte å ta med på 
jobb. Den hadde minimalt med RAM og 
flimret som bare f.., men den representerte 


noe jeg lenge hadde ventet på. Etterhvert 
fikk jeg kontakt med Commodore Compu- 
ters Norge A/S og den daværende importø¬ 
ren Kreativ Teknikk. Dette førte til at jeg 
ble invitert til Oslo for å "opptre" som 
sirkushest, noe jeg fremdeles blir bedt om. 
Under en slik opptreden ble jeg oppdaget 
av byrået Ted Bates, ble "headhuntet", og 
flyttet til Oslo sammen med familien. Si¬ 
den da har jeg jobbet som designer, og er 
nå kreativ leder i Bates Strategisk Design. 

- Strategisk Design ? 

- Populært kan det kalles design der man 
ikke tar hensyn til smak og behag. 

- Hvilket forhold har du til datamaskiner? 

- Jeg har alltid vært tiltrukket av spill, og 
da mener jeg ikke nødvendigvis dataspill. 
Hjemme har jeg svære stabler men brett¬ 
spill av alle slag, og da jeg på slutten av 
70-tallet lånte en ABC-80 et par måneder 
var kanskje dette en del av motivasjonen. I 
1979 kjøpte jeg en Apple II med diskett¬ 
stasjon og Sony farge-TV, og betalte 
17.500 for hele baletten. Jeg var fascinert 
av Apple-kulturen, og da Mac'en endelig 
kom, lånte jeg en. Men jeg kjøpte ikke, da 
jeg i bakhodet visste at den manglet vik¬ 
tige ting som farger og lyd. Da jeg i ’85 
leste et blad der det stod om noe som het 
Commodore Amiga, tok jeg umiddelbart 
kontakt med Commodore Computers 
Norge og fikk vite hvor nærmeste forhand¬ 
ler var. Det skulle være unødvenig å si at 
jeg bestilte en maskin umiddelbart. 

- Hva var førsteinntrykket? 

- Amiga hadde det meste, men det var én 
ting den manglet: skrifttyper. Garnet, Eme- 
rald og Diamond er ikke de mest kurante 
på markedet, og for å rette på dette be¬ 
gynte jeg å lage nye på egenhånd. 

Akt 2 

- Hvordan bruker du maskinen ? 

- Den fungerer som en assistent for meg. 
Deluxe Paint III gjør det enklere å synlig¬ 
gjøre idéer og tegne ut ferdige visjoner, og 
jeg kan gå lengre enn å bare tegne logoer 
på brevark. Jeg har laget et bibliotek av 
blant annet fasader, busser og biler som jeg 
kan plassere dekor på. Det er lett å ombe¬ 
stemme seg i siste liten. Hvis man har te¬ 
gnet skisser i to uker, kunne du ikke den 
siste dagen endre f.eks. en farge. Nå kan 
du det. Samtidig blir skissetiden redusert i 
forhold til før, og jeg kan bruke mer tid på 
strategi. 

- Får kundene flere alternativ nå enn før? 

- Nei. Selv om vi kan produsere 20 skisser, 
får kunden aldri mer enn én. 


- Hvordan får kunden presentert skissene? 

- Vi skriver ut bildene på en Canon FP-510 
fargeskriver. Disse monteres så på et A4- 
ark og settes inn i plastlommer i en 
ringperm. En typisk presentasjon er på 40- 
80 sider. Selve presentasjonen skjer som 
regel hos kunden, ofte med lysbilder eller 
direkte fra maskinen. Både Foto-Knudsen 
og Norsk Tipping ble presentert direkte fra 
maskinen. 

- Hvordan reagerer folk på dette? 

- Positivt. De er ofte mer vant til å se ting 
på en skjerm enn på et papir, da folk ser 
mye på TV. Innenfor bransjen er det en ut¬ 
bredt oppfatning at man må ha en A3- 
skjerm (skisseblokkene er A3), men dette 
har aldri vært noe problem for våre kunder. 
Hvis man trenger store utskrifter kan man 
forstørre den i en kopimaskin. 

- Hvordan er den tekniske kvaliteten på 
skissene laget "på data" (et meget mis¬ 
brukt uttrykk!) i forhold til tusj? 

- De ligger mye nærmere orginalene, men 
de kan ikke brukes som orginaler. Hos oss 
er det erfarne rentegnere som produserer 
orginalene på den tradisjonelle måten. På 
samme måte som en arkitekt bruker mu¬ 
rere for å lage en mur til huset de har 
tegnet, bruker jeg fagfolk til disse 
arbeidsoppgavene. 
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p r o f i l 


- Hvorfor tror du reklamebransjen i såpass 
liten grad har tatt datamaskiner i bruk? Er 
den for konservativ? 

- Problemstillingen er en helt annen. De 
kreative har aldri levd i et datamiljø, men i 
et slags emosjonelt "akvarell-plan", og på 
den måten har det kanskje virket slik. De 
brukte tidlig data til regnskapsførsel og 
budsjetter, og da det ble snakk om video, 
gikk alle mann av huse for å kjøpe seg 
videoutstyr, fordi de trodde at de måtte ha 
det. Hvis et reklamebyrå skal kjøpe seg da¬ 
tautstyr til skissebruk, tror mange at de må 
ha paintboxer i millionklassen. Dette er 
omtrent det samme som å tro at man får 
penere skisser av å tegne på silkebelagt pa¬ 
pir til 200 kroner arket. Fremdeles er det 
selve idéen som er det viktigste - om det 
skjer ved en samtale, noen streker på en 
serviett eller en skisse på en datamaskin er 
egentlig uinteressant. 

- Hvilket forhold har du til jobben 

- Faget har helt siden starten av også vært 
hobbyen min, og jeg praktiserer og prater 
om faget når jeg har sjansen til det. Jeg 
prater fag over halvliteren - slik som nå. 

- Hva har Amiga betydd for din karriere? 

- Endelig fikk jeg en sjanse til å flytte fra 
Bergen! Nei, for å være litt alvorlig; den 
har vært en inspirasjonskilde. Jeg tror ikke 
løsningene ville vært annerledes hvis jeg 
ikke hadde hatt Amiga, selv om mange 
klassifiserer det som "datagrafikk". Det er 


ikke så rent sjelden jeg hører ting som 
"...og der har du Bjørn Rybakken. Han job¬ 
ber med data". Det er litt lenger mellom ut¬ 
talelser av typen "...han jobber med 
kulepenn". 

- En ting som mange kanskje ikke vet, er at 
du også sysler en del med programmering. 
Fortell litt om dette! 

- Mye av denne interessen stammer fra 
Apple-tiden, der jeg blant annet skrev ruti¬ 
ner for håndtering av proporsjonale fonter. 
Man kanskje si at på samme måte som nød 
lærte naken kvinne å spinne, ble jeg nødt 
til å lære meg programmering i BASIC. 
Jeg har ikke lyst til å lære meg C eller 
Pascal, da logikken i disse språkene er en 
helt annen. For Amiga har jeg laget et 
kortspill som heter Pokabal, og dette er 
skrevet relativt ryddig i HiSoft Basic. 

- Nå har du mulighet til å fortelle Commo¬ 
dore og resten av verden hva du ønsker 
skal skje med Amiga i fremtiden. Sett i 
gang! 

- Utskrift er et område som krever mye 
leamikk og dikkedarer; her kunne jeg 
ønske meg bedre og enklere løsninger. 
Flere farger og høyere oppløsning ville 
heller ikke vært av veien, forutsatt at ikke 
hastigheten og spontaniteten forsvinner. I 
90% av tilfellene er Amigas 16-fargers 
høyoppløsningsskjerm nok - hvis man får 
flere farger og punkter å holde styr på, blir 
det som å strikke genser med sytråd. 



En diskret blinkende tekst på en B&O- 
monitor over bardisken forteller at flyet 
snart skal ta vingene fatt. Bjørn stumper 
Teddy’n, takker høflig for seg og forsvin¬ 
ner ombord. 


Etterlysningl 

Er det noen du vil vi skal intervjue i 
profil-spalten? En "kjendis" som bruker 
Amiga? Eller noen du kjenner godt, som du 

syns fortjener litt PR? 

Forslag kan sendes til redaksjonen. 
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Nye Commodore PCere 

Commodore har netop sendt en ny serie 
PCere på markedet: Commodore 386SX- 
16, Commodore 386SX-20 og Commo¬ 
dore 286-16, Alle udstyret med harddisk 
og VGA-kort. Maskinerne er forberedt for 
både UNIX, MS-DOS og OS/2 
styresystemerne, hvilket skulle give en for- 
nuftigt fleksibilitet. 386SX-I6 er baseret 
på en Intel 386SX processor med 16 MHz 
clock-frekvens, 1 MB RAM der kan udvi- 
des til 5 MB og er udstyret med enten 40 
MB eller 100 MB harddisk. 

386SX-20 modellerne kærer med en clock- 
frekvens på 20 MHz og har en harddiskka- 
pacitet på enten 50 eller 100 MB. Begge 
maskiner er udstyret med bl.a. 256 kb 
VGA grafikkort (800 x 600 pixels) der kan 
udbygges til 512 kb (1024 x 768 pixels). 
"Lillebroderen" Commodore 286-16 er ba¬ 
seret på Intel 80286 processor med 16 
MHz clock-frekvens og leveres med 40 
MB harddisk og 1 MB RAM (kan udvides 
op til 5 MB). 

Oplysning om priser, studierabatter og 
statspriser kan fås ved henvendelse til au- 
toriserede Commodore Business Center- 
forretninger. 

- Palle Bruselius 

EDB-LEX 

Teknisk Forlag, der etterhånden har en 
omfangsrig serie af data-bøger, dækkende 
alle slags programmering, grafik, tekstbe¬ 
handling etc. fc bag sig, har fornylig udsendt 
EDB LEX, et decideret EDB-leksikon. 
Heri forklares omhyggeligt alle relevante 
udtryk man kan ramle på i dataverdenen. 
Nydeligt gennemarbejdet og nydeligt sat 
sammen, men.... Amiga og Macintosh er 
overhovedet ikke taget med. Redaktionen 
af EDB-LEX har desværre været blinde for 
alt hvad der lå udenfor IBM's (og 
kompatibles) verden. Det forekommer 
utroligt at man stadig kan ignorere både 
Amigaen og Mac’en, 2 computere der hver 
for sig, har langt mere at byde på end 
IBM-verdenens kedelige PCere. Man over¬ 
ser fuldstændig de 2 computere (her på 
EXEC ved vi godt hvilken en af dem vi fo- 
retrækker !) der tilbyder brugervenlighed, 
fremragende grafik og meget andet i en 
klasse der ligger væsentligt over hvad selv 
den mest opvakte PC kan klare. Fra den 
danske redaktions side skal der hermed 
truttes kraftigt i øvhornet. Det er ganske 
enkelt for ringe af Teknisk Forlag, der 
ellers holder fanen højt hvad kvalitet 
angår. 

- Palle Bruselius 


Commodores nyeste vidunderbarn: CDTV 


AMI-EXPO 

Igen i år afholdt 'Det ny Computer" Ami- 
Expo. Denne årlige Amiga-begivenhed 
afholdtes 12, 13 og 14.april i Odd Fellow- 
palæet i København. Pladsmæssigt var de¬ 
tte en mindre gevinst i forhold til de 2 fo¬ 
regående år, hvor Ai-Expo blev afholdt på 
Børsen. Parkeringsproblemerne var til gen- 
gæld stort set de samme. 

Commodore benyttede denne lejlighed til 
at introducere CDTV, der med rette trak 
mange mennesker til. CDTV’en er tidli¬ 
gere beskrevet nøje i EXEC, så her skal 
det blot konstanteres at Commodore står 
med en potentiel kæmpesucces på hånden. 
Målet er blandt andet at få alle de 
mennesker, der normalt ikke ville købe en 
hjemmecomputer til at anskaffe CDTV. 
"Dyret" indeholder da også alle mulige 
spændende features. Ikke blot computers- 
pil med utrolig grafik, animation, musik og 
lyd i CD-kvalitet, men også 

undervisningssoftware, seriøst brugersoft- 
ware og leksika etc. 

Ud over CDTV var Ami-Expo en meget 
tynd affære, idet flere af de større forhand¬ 
lere havde holdt sig væk. Til var der plads 
til en Hugo-bod og til at se ’Computer’s 
redaktion i arbejde. Efter så mange år med 
Amigaen, er de først for nylig 


begyndt at benytte den til at lave layout på 
bladet. Generelt var det tydeligt at der ikke 
var så meget opbakning bag arrangementet 
i år, hvilket ærligt talt er synd. Faktisk fik 
man allermest indtryk af et ordinært 
kræmmermarked. Kom igen næste år og 
sats lidt mere på en ordentlig Amiga- 
messe. 

- Palle Bruselius 

Canon Laser Copier 500 

Canon's nye farvekopimaskine er på 
markedet. Det drejer sig om Canon Laser 
Copier 500 (CLC 500). Det interessante 
ved CLC 500, er processor-delen - 
EPU’en. Den har nemlig mulighed for at 
kommunikere med andre maskiner f. eks. 
computere. På min arbejdsplads, har man 
lige anskaffet en CLC 500, der skal kobles 
på netværk med 15 Macintosh og 2 Silicon 
Graphics computere. Der ved fungerer CLC 
500 både som 300 dpi farvescanner og 300 
dpi farvelaserprinter, for alle maskinerne. 
Samtidig fungerer den som kopimaskine. 
Derudover kan der isættes et videokort og 
et monitorkort, der gør det muligt at inds- 
canne et billede fra videobånd eller camera 
og enten sende det til computerne eller ko¬ 
piere en farve-hardcopy. 

- Per Olsen 
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mierni i A500: IDE m /\miga 


Novia 20i 

-Verdens minste harddisk! 

Nå kan du få verdens minste harddisk i din Amiga 
500! Denne bittelille harddisken på 20 Mb monteres 
helt og holdent inne i maskinen, og tar derfor ikke 
opp noe bordplass. Mange avanserte funksjoner, 
bl.a. autoboot, FastFileSystem, cache og A-Maxll 
støtte! Leveres komplett med instruksjoner og alt som 
trengs for å montere den - uten lodding. 

4990 ,- 

Aksellerator for A500 


AdSpeed 14.3 MHz Akselleratorkort for Amiga 500, 
1000 og 2000 nesten dobler farten på maskinen din! 
Med en 14.3 MFlz 68000 prosessor og en 32k statisk 
RAM cache er dette mulig. Softwarestyrt valg av 
hastighet lar deg kjøre med 7.16 MFlz, noe som gir 
100% kompatibilitet. 

2490 ,- 


AdIDE 

AdIDE er en harddiskkontroller for såkalte AT/IDE 
harddisker, av samme typr som brukes i bærbare og 
bordmodell PC'er over hele verden. IDE er forskjellig 
fra SCSI idet at mesteparten av elektronikken sitter 
på harddisken, og ikke på kontrolleren. Derfor er 
AdIDE så liten at den kan monteres sammen med 
68000 prosessoren i din Amiga 500, 1000 eller 2000. 
Selvsagt har AdIDE full autoboot under KickStart 1.3 
og høyere, og er kompatibel med andre utvidelser, 
som RAM-kort og liknende. 

1590 ,- 


Intem Flikkerfikser 
A500, 1000 og 2000 

Med Flicker Free Video og en standard VGA eller 
multisync monitor kan du få et flimmerfritt bilde fra 
din Amiga 500, 1000 eller 2000, uten synlige 
scanlines. Installasjonen krever ingen lodding, og 
frigjør videosloten i A2000 til andre formål. Kortet 
monteres sammen med Denise-chipen, og er 
kompatibel med all programvare og har ingen 
genlock konflikter. Overscan støttes 100%. 

3490 ,- 


Forhandlere: Opcon A/S - (07) 51 11 28 - TK Electronics - (02) 54 30 55 



TK ELECTRONICS 

SOLBERGVEIEN 6 Tlf.: 02 - 54 30 55 

1300 SANDVIKA Fax: 02 - 54 76 94 


Alle 

priser er 
inklusive 


mva. 









Superbase 
Professional 4 

for Amiga 


Vi har fått kloa i Precisions 
Softwares Superbase Profes¬ 
sional 4 til Amiga, og tatt en 
grundig test. Er det beste da¬ 
ta ba seprog rammet blitt enda 
bedre? Går endringene dype- 
rene enn 3D-look og propors¬ 
jonale fonter? Svarene finner 
du her! 



Basert på PC-versjonen. 

Superbase Professional 4 (SB4) er basert 
på samme program til PC. Dette betyr 
egentlig at SB4 ikke er en vanlig oppgra¬ 
dering av SB v3.02. En del av DML kom¬ 
mandoene har derfor litt andre parametre, 
og det er i tillegg kommet en rekke nye 
funksjoner. 

Nytt utseende 

Nå som Workbench 2.0 har vært på marke¬ 
det en stund (leveres sammen med Amiga 
3000), har også SB4 tilpasset seg den nye 
stilen. Alle gadgets har fått det nye 3D- 
utseendet. Det er også støtte for de nye 
vindusfargene som brukes under WB2.0, 
pluss at rullegardinmenyene og vindusram- 
men justeres etter hvilken font som brukes 
på den fremste skjermen (vanligvis 
Workbenchskjermen) når SB4 startes. 

SB4 kan også kjøres under Workbench 
1.3, men da oppstår et lite problem, ARexx 
leveres ikke med Workbench 1.3 (se 
under). 


Alle dialogbokser er blitt ryddigere men de 
inneholder fortsatt stort sett det samme 
som tidligere. "New file" dialogboksen er 
utvidet med en ny type felt, såkalt 'virtuel¬ 
le’ felt. Disse feltene kalkuleres når en post 
blir vist, og kan justeres etter innholdet i 
andre poster. Ved hjelp av slike felt er det 
mulig å spare en god del lagringsplass. 
Tekstfeltene kan nå formateres på 2 nye 
måter. Disse er: "Upper case Word" som 
gjør at hvert ord begynner med stor 
bokstav, og "Logical" som angir at feltet 
kun skal være en bokstav med ’Y\ 'N', 
’T’ eller 'F' som akseptable data. Denne 
felttypen kan brukes til felt som bare tren¬ 
ger et JA eller NEI svar. 

SB4 er i tillegg kompatibel med alle tidli- 
ger versjoner av Superbase (Superbase 
Personal, Superbase Personal 2 og Super¬ 
base Professional 3). 

Forbedret 'forms editor' 

Superbase’s "Forms Editor" er et program 
som blant annet kan brukes til å bygge opp 


egne skjermbilder (FORMs). Denne er 
kraftig forbedret i forhold til tidligere. Den 
er blitt mye enklere å bruke. Bokser kan nå 
justeres i forhold til et rutenett som du selv 
bestemmer størrelsen på. Det er to forsk¬ 
jellige typer rutenett, et som du justerer i 
antall punkter på skjermen og et som juste¬ 
res etter den skrifttypen du har valgt. Tidli¬ 
gere kunne du kun bruke topaz 8 i datafelt. 
Dette er nå utvidet slik at alle skrifttyper 
kan brukes. Den skrifttypen du velger, bru¬ 
kes kun når feltet ikke er aktivt. Det eneste 
problemet med dette er at når datafeltet er 
aktivt under redigering av en post, blir 
skrifttypen for datafeltet satt tilbake til to¬ 
paz 8. Derfor bør du ikke velge for store 
skrifttyper til datafelt. 

Det er nå mulig å legge inn 'gadgets’, ’ra- 
diobuttons’ og 'checkmarkbuttons’ i en 
FORM. De gadgets du legger inn i en 
FORM, kan utføre kommandoer eller kjøre 
ferdige DML programmer når de trykkes 
på. 'Radiobuttons’ og 'Checkmarkbuttons’ 
kan brukes i stede for datafelt i en FORM. 
De kobles til et datafelt i den FORMen du 
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Dialogvinduene 

Her ser du noen av de nye vinduene i Superbase Professional 4. Et ryddig 3D-look og 
proporsjonale skrifttyper gjør sitt for å heve programmets karakterer. 
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lager, og du kan selv bestemme hva som 
skal legges inn i det datafeltet de 
representerer. Du kan også lage skjulte felt 
som kan brukes til å kontrollere det som 
blir skrevet i et datafelt. Slike felt kan ut¬ 
føre DML kommandoer når markøren pas¬ 
serer igjennom dem. 

Du kan også lage en FORM ved å pro¬ 
grammere den i DML (se under). 


Ved å bruker skyvekontrollene i hovedvin- 
duet til SB4, kan du flytte deg rundt på en 
FORM som er større en skjermen. 

DML (Database 
Management Language) 

Dette er det BASIC-lignende språket som 
er innebygd i Superbase Professional. 
DML er et meget enkelt språk som inne¬ 
holder en rekke kraftige 


databasekommandoer. I DML kan du lage 
rutiner som ikke kan utføres ved hjelp av 
menyvalg. Du kan også lage et komplett 
system med egne rullegardinmenyer, som 
kontrollerer alt som hender med basene du 
lager. I tillegg er DML utvidet med flere 
nye kommandoer som åpner for en rekke 
nye muligheter. Blant annet er REQUEST 
funksjonen utvidet med en ny type 
dialogbokser. Disse nye dialogboksene 
består av et lite ikon i tillegg til den van¬ 
lige teksten, som forteller hvilken type 
svar som skal gis. Det er fire ulike tegn 
(informasjonstegn, utropstegn, spørsmåls¬ 
tegn og stopptegn). 1 tillegg kan du velge 
mellom ulike tekstalternativer for gadge- 
tene og hvilken gadget som skal returneres 
når du trykker RETURN. 

MENU kommandoen er nå identisk med 
PC versjonen. Den nye måten å angi 
'shortcut" for menyvalg er ikke kompatibel 
med den gamle, men forandringen er rela¬ 
tivt liten og enkel. Et ’&' merke foran en 
bokstav i menyteksten, angir hvilken boks¬ 
tav som skal brukes som 'shortcut'. 

SELECT CASE kan nå brukes i steden for 
IF ELSE når du skal velge mellom flere 
mulige alternativer. Noe som gjør DML 
programmer mer oversiktlig. 

WAIT COMMS gjør det mulig å vente på 
at seriellporten skal bli aktiv. Denne kom¬ 
mandoen kan også kombineres med WAIT 
KEY/MOU SE/PANEL/MENU. Dette 

åpner for en rekke muligheter for styring 
av DML programmer via modem. 

Et annet stort pluss er at du kan lage en hel 
FORM i DML. Det finnes eri rekke nye 
kommandoer som kan sette opp alt det du 
normal gjør i formseditoren, i DML. På 
denne måten kan du forandre og legge til 
nye ting i en FORM mens du redigerer 
data i en post. Denne teknikken sammen 
med skjulte trykknapper, gjør at redigering 
av poster i en FORM, blir mye enklere. 

Det er en rekke andre utvidelser av tidli¬ 
gere kommandoer, men det vil ta for stor 
plass å komme inn på alle forandringer 
her. 

AREXX 

SB4 har ARexx port og kan derfor kom¬ 
munisere med andre programmer som støt¬ 
ter ARexx. Du kan f.eks. lage et ARexx 
program som overfører data fra en post i 
en base til en tekstbehandler, eller hvis 
tekstbehendleren også har ARexx port, kan 
du lage en makro i tekstbehandleren som 
henter opplysninger direkte fra SB4. De- 
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nne siste muligheten gjør at du ikke tren¬ 
ger ARexx 'interpreterer)’ for å få to pro¬ 
grammer med ARexx port til å kommuni¬ 
sere med hverandre. På denne måten kan 
også Workebench 1.3 brukere utnytte 
ARexx porten i SB4 for å hente opplysnin¬ 
ger ut av en base. Hvis du har tenkt å lage 
et rent ARexx program for å styre SB4, må 
du ha ARexx 'interpreteren’ som følger 
med Workbench 2.0. ARexx finnes også til 
Workbench 1.3, men da kun som 
salgsvare. 

Nettverk? 

Den versjonen vi testet, kunne ikke brukes 
i nettverk. Ingen av LAN kommandoene 
som er beregnet for Novell-nett, var 
implementert. I følge Precision skal det 
komme 5-bruker "LAN Extender packs" 
av SB4. Disse 5-bruker versjonene skal 
kunne kjøres mot standard versjonen over 
et nettverk. Alt dette kommer vi tilbake til 
så snart vi får kloa i en nettverksversjon av 
SB4. 

Manualen 

til SB4 er delt i to deler, en for selve Su- 
perbase med alle dialogbokser, og en for 
DML og formseditoren. Manualene er me¬ 
get bra. Inndeling av kapittel med skilleark 
for de enkelte deler, gjør at du enkelt fin¬ 
ner frem. Samtidig er forklaringene enkle 
og lette å forstå. Manualene og program- 
met er på engelsk. Selv om det har vert en 
fordel om de var på norsk, er det ikke noe 
problem å forstå opplegget, for de som har 
litt elementær kjennskap til engelsk. 


Feil! 

Under testen av SB4 oppdaget vi enkelte 
stygge feil. Programeditor/teksteditor er i 
denne versjonen av SB4, helt ubrukelig. 
Den krasjer etter en stund når du redigerer 
DML programmer. Jeg prøvde å redigere 
et 2500 linjers DML program, og etter litt 
innsetting av tekst og flytting av 
skrivemerke, gikk hele sulamitten i stå. Så 
mye for den editoren. Jeg gikk raskt over 
til å bruke CygnusEd for å redigere 
programfiler. 

CALL kommandoen i DML virker ikke 
som den skal. "CLI output" vinduet som 
CALL kommandoen åpner på 
Workbenchskjermen, blir ikke lukket. Og 
som om ikke dette var nok, greier SB4 å 
åpne et nytt "CLI output" vindu hver gang 
du bruker CALL kommandoen. Det fører 
til at Workbenchskjermen ser ut som en 
overgrodd skog av ’CLI output’ vinduer. 
Det er forresten ingen grense for hvor 
mange slike vinduer som kan åpnes. Dette 
blir heller slitsomt når CALL komman¬ 
doen er utført en 50-60 ganger. (Har du 
prøvd å åpne 50-60 vinduer på Worke¬ 
bench skjermen?) Det verste er at disse 
vinduene blir stående åpne selv etter at 
SB4 er avsluttet. 

REMOVE kommandoen på PROCESS 
menyen virket heller ikke som den skulle. 
Den klarer ikke å slette noen records og la¬ 
ger ellers bare en masse kluss med filen. 
Den eneste måten å få orden på systemet 
igjen, er å lukke alle baser og åpne dem 
igjen. Heldigvis er det mulig å oppnå 
samme effekt som PROCESS REMOVE, 


ved å lage et lite DML program som sletter 
post for post. 

Men den uten tvil største feilen i SB4 til 
Amiga, er at det ikke er mulig med stor 
’0’ i datafelt. Dette gjør at SB4 til Amiga 
er ubrukelig for norske forhold. Stor ’0’ i 
datafelt er en absolutt nødvendighet. Tenk 
bare på en adresseliste. Jeg er så egoistisk 
at jeg forlanger at mitt eget fornavn skal 
skrives med stor 0. Det merkelige er at de¬ 
tte virket helt fint i Superbase Pro. v3.02. 
Noe av skylden for dette kan komme av at 
SB4 til Amiga er basert på PC versjonen. 
Dermed har de klart å dra alle PC’ens pro¬ 
blemer med stor ’0’ til Amiga. fysj. Vi har 
rapportert disse feilene til Precision Soft¬ 
ware som produserer SB4. Vi får bare håpe 
at de kommer med en oppgradering så fort 
som. mulig. 

Vi har fått vite at disse feilene er rettet i en 
ny versjon som er underveis, og vi kom¬ 
mer tilbake med en rapport i neste nummer 
dersom vi får tak i den nye versjonen til 
da. 

Konklusjon 

Superbase Professional 4 til Amiga, er et 
meget bra databasesystem, men med de 
feil som fortsatt finnes i programmet er det 
foreløpig ubrukelig for norske forhold. Vi 
ser fram til å få den nye versjonen, og vi 
håper at alle de grove feilene er rettet. 

I enkelte databaser er det ofte nødvendig at 
flere brukere har tilgang til data samtidig. 
Derfor savner jeg også en nettverksløsning 
av SB4. Det er mulig at Presision venter på 
at Commodore skal bli ferdig med en stan¬ 
dard løsning for Novell nett. før de slipper 
en nettverksversjon av SB4. 

Loreløpig vil jeg anbefale deg som har 
tenkt å oppgradere eller kjøpe SB4. til å 
spørre forhandler om versjonsnummer før 
du bestiller. Vi testet Superbase Professio¬ 
nal 4 versjon 1.0. Jeg vil i alle fall vente 
med å kjøpe SB4 til det finnes i en ny 
versjon. Når denne kommer, er det ikke 
tvil i min sjel om at det beste databasesys¬ 
temet til Amiga heter Superbase Professio¬ 
nal 4 

-Ørjan 


FACTS 


Superbase Professional 4 

Relasjonsdatabase 

Produsent 

Precision Software, England 
Norsk importør: LAMO, 02-381205 
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"RAM "BUSTERS 

Når det drejer sig om RAM, er der en ting der er sikker. Vi jager konkurrenterne på vild flugt. Billigste priser, 
kombineret med den nyeste teknik, samt produkter INGEN andre kan levere! Desuden kan du være helt sikkei 
på, at du aldig finder vore produkter på, hvad vore store konkurrenter kalder "tilbud", alene af den grund, at vi 
har aldrig solgt vore produkter med de kæmpe avancer, der skal til for at dække smarte annoncer, flotte for¬ 
retninger og smarte biler! Samtlige produkter er udviklet, produceret og testet i danmark IKKE i Taiwan...! 

Prøv os. 


MICRO RAM® 2mb 

Et ramkort til Amiga500, med helt enestående tekniske løsninger. 
Super hurtige 70ns, Imbit SMD ramchip. Lithium batteri back-up. 
Laser trimmed real time clock. Afbryder med indbygget lysdiode 
til indikering af on/off mode. Imb Chipmem option. 

Micro Ram 2mb i en grundversion med 512kb, 

men med mulighed for senere at udvide med /jijr 

yderligere 1.5mb. r\l OOOi 


Micro Ram 2mb med 2mb monteret fra start, 
samt Gary adaptor. 


kr 1399. 


MICRO RAM® 2mb lx 

Et ramkort til dig der bare må have det smarteste til din Amiga, 
Samme overlegne teknik som MICRO RAM 2mb, men derudover 
får du en fiks elektronisk omskifter til selektering af Okb, 512kb, 
Imb, 1.5mb og 2mb, samt 13mm display til indikering af aktiv ram. 


Micro Ram 2mb lx i en grundversion med 
512kb, men med mulighed for senere at 
udvide med yderligere 1.5 mb 

Micro Ram 2mb lx med 2mb monteret fra 
start, samt tilhørende Gary adaptor. 


kr 1999. 


MICRO RAM® 512kb. 

I al beskedenhed verdens mindste ramudvidelse til Amiga 500 
85*39mm...l Til dig der bare har brug for ekstra ram til f.eks. 
spil og tekstbehandling. Afbryder med indbygget lysdiode til 
indikering af on/off mode, samt dansk vejledning. 

Prisen er kun kr 299. 

Med ur og batteri-backup kr 345. 


GARY Adaptor 

Passer også til MiniMax oq Maximem. 


Passer også til MiniMax og Maximem. 0/1 C 

Inkl. vejledning i\l 

CPU Adaptor 

Passer også til MiniMax og Maximem. OQQ 

inkl vejledning. i\l 

RAM Kredse. 

Super billige kvalitets kredse. 70ns. 

1 sæt 512kb kr 225. 

2sæt1.0mb kr 219. j QC 

3 sæt 1.5mb (pris pr sæt) Ki 1 

PS Vi har alt i løs Ram og SIMM til danmarks billigste priser.! 


kr 199. 


MICRO SAMPLER* 

Fiks lille sampler i stereo, med kabel 
samt vejledning. 100% softwarekompatibel 


kr 298. 


MICRO SAMPLER® lx 

Igen et unikt superprodukt. lOOkhz sample rate. Rigtigt lysdiode 
VU meter. Elektronisk omskifter mellem mono, stereo, højre og 
venstre, Mulighed for elektronisk at fjerne stemmmer eller 
instrumenter fra samples. Inkl. kabler og vejledning. 

100% softwarekompatibel ^ ggg 

MICRO AMP.® 

Er du træt af at slutte din Amiga 500 til stereo anlæget, hver 
gang der skal lyd på? Micro Amp er en lille stereo forstærker, 
der efter tilslutning til din Amiga, direkte trækker to højttalere. 

Inkl. vejledning ^ 238 


kr 1299. Diskettter 


En af verdens bedste disketter...! 
Sony MF 250 3.5" 

Pris pr 100 stk 


kr 599. 


Reparation? 

Vi reparerer din Amiga 500 når den har mistet modet. 
Ring og få danmarks billigste reparationstilbud... 

Priser? 

Meget lave og inkl. moms. 

Garanti? 

Der ydes 1 års garanti på alt. 


kr 245. Forsendelse? 


Vi har de laveste forsendelses omkostninger: kr 32.- 
P.S. Vi sender til hele skandinavien.J 

Åbningstider? 

Du kan bestille pr telefon mandag, onsdag, og fredag 
mellem kl 10.00 og 19.00 

BE SMART 
CALL TODAY 




INNOVATIVE 

TECHNOLOGY 

Riffelhavevej 20 DK-4300 Holbæk PH(+45) 59 44 50 80 





INTERSOUND 

• dansk lyd for alle pengene 

af Palle Bruselius 


Slå ørerne ud... 

Bortset fra Audiomaster fra Oxxi/Aegis 
har der været tyndt med godt sampler- 
software. Danske InterActivision har prø- 
vetat råde bod på dette og har for nylig ud- 
sendt InterSound. Der er grund til at glæde 
sig over at danske programmører nu godt 
kan få udsendt software af mere professio- 
nelt tilsnit, det har det ellers været temme¬ 
lig sølle med. InterSound bryder på ingen 
måde med de øvrige sampler-programmer 
på markedet, men udmærker sig først og 
fremmest med at være gennemtænkt, fo¬ 
rholdsvis nemt at bruge og ved et godt 
skærmbillede. Med på programdisketten 
følger 5 samples af noget variende kvalitet, 
fra elendig til fremragende. Der hersker in¬ 
gen tvivl om at man fra programmørens 
side har skeiet meget til Audiomaster, der 
som sagerne står nærmest er standarden på 
dette område. 

Høj standard 

Intersound indeholder en masse lækre 
features, omend programmet i sin første 
version er plaget af en række små ’bugs’. 
Intersound er i stand til at håndtere 8 sam¬ 
ples ad gangen, helt pænt, hold venligst 
tungen lige i munden. Der tilbydes masser 
af muligheder for frihåndseditering, mixn- 
ing og manipulation af dine samples. Pro¬ 
grammet skulle kunne fungere med de 
fleste eksisterende samplere på markedet, 
det får stå til troende, jeg har i sagens natur 
ikke kunnet prøve dem alle. Programmet 
arbejder gennemgående fint og er let at 
benytte. Faktisk er programmet så godt 
bygget op, at kender du til sampler- 
programmer i forvejen, er du meget hurtigt 
igang. Til gengæld vil jeg bestemt ikke 
råbe hurra for manualen. Et fnidret, grum¬ 
set tryk og en lidt vel programmørpræget 
tekst letter ikke synderligt på forståelsen. 
Der gøres dog lidt ud af at forklare forskel¬ 
lige begreber i forbindelse med sampling, 
hvilket jeg synes er godt. Intersound v.1.0 
er et godt bud på et alternativ til 
Audiomaster, selvom at det endnu ikke 
kan slå dette, slet ikke efter at Audiomaster 
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Intersound tilbyder avanceret lydmanipulation for alle pengene 


III er lavet. Ikke desto mindre er jeg 
ganske overbevist om at Intersound uden 
’bugs\ med en ordentlig manual og ikke 
mindst med en kraftig markedsføring godt 
kan gøre et vist indhug på Audiomaster’s 
markedsandel, også på internationalt plan. 


fremtidsmuligheder. Jeg ser allerede frem 
til kommende udspil fra Interactivision. 
Hvad med et sequencerprogram f.eks? 


Konklusjon 

Intersound er som nævnt et program med 
mange kvaliteter. De småfejl der er, er til 
at overse og bliver forhåbentlig rettet i en 
opdatering af programmet. Manualen er 
ikke så god som ønskeligt, noget den deler 
med de fleste software-manualer. Jeg kan 
anbefale Intersound til alle der ønsker at 
benytte et godt sampler-program. Om In¬ 
tersound så for alvor kan konkurrere med 
Audiomaster III er nok lidt tvivlsomt. 
Audiomaster-programmerne er almindeligt 
kendte, veletablerede i brugernes bevids- 
thed og af meget høj standard. Intersound 
er et nyt og spændende produkt, med gode 


Europæisk distribution: 

SuperSoft Aps 

Åboulevarden 51-53 

DK 8000 Århus C 

Tlf. +45 86 19 32 44 

Pris i d.kr. inkl. moms: 895,- 







NEXUS 



Den første integrerte hardware/software 
lagrings løsning for din Amiga 

Amerikanskprodusert superraskt SCSI/RAM kort for din Amiga 
2000. Nå med plass til 8 MB RAM på kortet, Støtter de fleste SCSI 
enheter inkludert tape streamer, uttagbar harddisk, slettbar optisk 
disk, DAT og CD-ROM! Leveres med backupprogram, printer- 
spooler, meget enkelt oppsettingsprogram og mye mer! Send oss 
en diskett, og vi sender deg en Demodisk! 

2490 ,- 

2MB SIMM Ram RING! 


Flash Back 



FlashBack tar backup av ALLE typer disker, inklusive AMAX parti- 
sjoner! Du kan ta backup fil for fil eller hele disken, sektor for sek¬ 
tor. Kraftige utvalgsbetingelser, enkelt display, Du kan også ta 
backup til en fil på en harddisk! Benytter all tilgjengelig hukom¬ 
melse. Støtter high density disketter og streamere! 


512 ,- 


Digitaliser 

ingsbord 



Diverse 

4 » 

Int, diskettstasjon 
A2000 990,- 


✓ Leveres med både penn og mus. 

✓ Kan brukes samtidig med vanlig mus. 

✓ Kobles til seriellporten. 

✓ Leveres med programvare for både 

Amiga og IBM-kompatible. 

✓ Programmerbar oppløsning inntil 1000 dpi. 


Int. diskettstasjon 
A3000 1390,- 

Switchbox mus/ 
joystick 249,- 

Musmatte 99,- 


12"x 12" 

4800 ,- 


12" x 18" 

6900 ,- 


Tastaturkabelfor- 
lenger 58,- 


HD 

Boks 


Denne boksen kan du montere to halvhøyde 
5,25 tomms eller en fullhøyde harddisk i. Med 
strømforsyning og vifte. 

Bare boks Med HD 


1800,- 1500- 


Harddisker 


RAM kort 



Type 

Pris 

Med 

Nexus 

Nexus + 
2MB Ram 

Quant. 52LPS 

3990,- 

5990,- 

7190,- 

Quant. 80S 

5590,- 

7590,- 

8790,- 

Quant. 105S 

6490,- 

8490,- 

9690,- 

Quant. 210S 

9990,- 

11990,- 

13190,- 

Conner 20 

2990,- 

4990,- 

6190,- 

Conner 40 

4190,- 

6190,- 

7390,- 

Conner 100 

6990,- 

8990,- 

10190,- 

Conner 200 

RING! 

RING! 

RING! 

Maxtor 360 

RING! 

RING! 

RING! 

Maxtor 676 

RING! 

RING! 

RING! 



Uttagbart 

44MB Syquest 5790,- 
650 MB uttagbar 
slettbar optisk 27990,- 
Begge lev. med en disk 


Amerikanskproduserte 
Aries RAM kort med plass 
til 8 MB 0-waitstate RAM. 
Leveres med program for 
bl.a. ramtest, dynamisk 
autobootbar ramdisk 


0MB 1390,- 

2MB 1990,- 

4MB 2790- 

6MB 3590,- 

8MB 4390,- 

Ram til Aries: RING! 


Streamere 



5,25" SCSI streamere som 
leveres med kabel og en 
tape. Krever FlashBack. 


250 MB 5990,- 
500 MB 8990,- 
1,3 GB DAT RING! 


GVP Akselleratorkort 

68030 akselleratorkort for A2000 serien, leveres med 4MB 32-bits RAM, og 
en 68882 matematikkprosessor. 

28 MHz 22700,- 33 MHz 27580,- 50 MHz RING! 


Akselleratorkort for 500,1000 og 2000 

ICD AdSpeed 14,3 MHz 68000 prosessor, med 32 K statisk RAM cache 
som øker hastigheten betraktelig. Softwarestyrt valgmulighet av vanlig 
7,16 MHz hastighet gir 100% kompatibilitet! 

2490,- 


Skrivere 


NEC P20,24 nåis, 216/72 
tegn/s, 80 kolonner 4490,- 

NEC P60,24 nåis, 300/100 
tegn/s, 80 kolonner 8490,- 

NEC P70,24 nåis, 300/100 
tegn/s, 136 kolonner 10490,- 

NEC Silentwriter2 S60, laser, 6 
sider/min, 1.5 MB RAM 16950,- 

NEC Silentwriter2 S60P, som 
over, men med Postscript og 
2 MB RAM 23950,- 

NEC Colormate PS Postscript 
300x300 dpi farge termisk 
skriver m/8 MB RAM RING! 


Monitorer 



NEC 2A 14" 800x600 farge 
VGA 5990,- 
NEC 3D 14" 1024x768 farge 
Multisync 8490,- 

NEC4D 16" 1024x768 farge 
Multisync RING! 

NEC 5D 20" 1280x1024 farge 
Multisync RING! 



TK ELECTRONICS 

SOLBERGVEIEN 6 Tlf.: 02 - 54 30 55 

1300 SANDVIKA Fax: 02 - 54 76 94 


Alle 

priser er 
inklusive 


mva. 











test 


Art Department 

Professional 


av Øyvind Skogvoll 


ASDG gir seg ikke lett. Ikke 
før har redaksjonen gjort seg 
avhengig av The Art Depart¬ 
ment, før en ny og større 
versjon kommer deisende. 
Prinsippene er stort sett de 
samme, men programmet er 
har enda flere spennende 
muligheter. Blant annet muli¬ 
gheten for komposisjon med 
24-bits fargebilder eller 8- 
bits gråtonebilder, og full 
ARexx-styring. 



Dette bildet er laget via et medfølgende ARexx- 
program. ”Emboss"-looken er laget ved å legge 
et negativt bilde oppå et positivt bilde litt 
forskjøvet, og med 50% styrke. 


Skryteboks 

Hvis du har det for romslig i bokhyllen er 
ADPro en god investering. Programmet 
kommer i en passelig stor boks med en 
passelig stor manual inni. En ringperm 
med fargrike skilleark holder orden på 
sidene, som i likhet med alle andre ASDG- 
bøker bærer umiskjennelig preg av å være 
laget med TeX. Men den er god, og er nes¬ 
ten alt for grundig av og til. Installasjonen 
av ADPro er så enkel sont den bør være. 
Sett inn disketten, og kjør insyallasjons- 
programmet der du bestemmer hvor AD¬ 
Pro skal ligge. Samtidig kopieres 
req.library samt en rekke løse moduler inn 
i sine respektive skuffer. Så er det bare å 
starte programmet. Vel, hvis ordet "bare" 
skal høres logisk ut, forutsetter det at du 
har rikelig med RAM. 4-5 megabytes må 
nesten til for at du skal få noe særlig ut¬ 
bytte av programmet. 

"Hentere" og "Logrere" 

ADPro kan hente inn grafikk i en rekke 
forskjellige formater, og lagre i enda flere. 
Og for at man med tiden på en enkel måte 
skal kunne lese og skrive enda flere 
formater, er rutinene som henter eller la¬ 
grer data skilt ut i egne moduler. Før du 
skal hente inn noe, må du velge hvilken 
"Loader" du skal bruke. En loaders opp¬ 
gave er som regel å tolke et spesielt 
filformat, og oversette dette til RGB- 
formatet som ADPro jobber med. Eksem¬ 
pler på slike formater er IFF (standard 
Amiga), GIF (Graphic Interchange 
Format) og PCX. Når man skal lagre det 
man har laget, kan man på samme måte 
velge hviket format bildet skal lagres i, 
f.eks. kan man lagre bildet som en fargese- 
parasjon i Postscript-format. Men mellom 
innlasting og lagring skjer det ofte noe - og 
til dette brukes operatorer. 

En operator 

er en prosess som endrer bildets utseende. 
I ADPro ligger også operatorer som løse 
moduler, og nye kan legges til uten at pro¬ 
grammet trenger å oppgraderes. Du velger 
operator ved å klikke på operator-knappen, 
og trykker på "Execute". Eksempler på 
operatorer er horisontal og vertikal 
speilvending, invertering (gjør bildet 
negativt), konturdetektering og justering 
av metningene i bildets lyse og mørke 
områder. Den siste funksjonen har hjulpet 
oss, for her har vi begått mange brølere. 
Men i dette nummeret har vi lyttet til tryk- 
keriets bønn om å holde oss 5% unne helt 
svart eller helt hvitt i bildene - og vi håper 
de er litt bedre. 

Hvis du er veldig flink kan du sikkert klare 
å lage dine egne operatorer også! 


Komposisjon 

Dette er en godbit. Den er kanskje litt 
tungvint og lite intuitiv sett i forhold til 
hva man kan gjøre med diverse andre 
maskiner, men nå har man ihvertfall muli¬ 
gheten til å foreta montasjer, frilegginger 
og sammenkopieringer av bilder med 16.7 
millioner farger eller 256 gråtoner. Med 
litt oppfinnsomhet kan man komme langt! 
Til høyre ser du et lite eksempel på hvor¬ 
dan man kan gjøre det. 

Fleksibilitet 

ADPro's oppbygning gir store muligheter 
til integrasjon og spesielle løsninger. For 
eksempel holder ASDG på å utvikle pro¬ 
gramvare til EPSONS GT-scannere. Og 
denne programvaren er - selvfølgelig - la¬ 
get som en loader til ADPro! Du velger 
bare loaderen "EPSON GT", og får da bes¬ 
temme utsnitt, oppløsning etc. for 
innscanningen. Og bildet havner rett inn i 
ADPro! 

ARexx gir også uante muligheter for bilde¬ 
behandling via andre programmer. Hvis du 
f.eks. har indeksert bildene dine i Super- 
base 4, kan du la Superbase styre ADPro 
til å lage en montasje av miniatyrer av bil¬ 
der som oppfyller spesielle kriterier. 

Konklusjon 

Art Department Professional er et nyttig 
program for de som har scanner eller 
videodigitizer, samt RAM i tilstrekkelige 
mengder. 24-bits fargebilder tar ikke skade 
av en tur innom ADPro, og i likhet med sin 
forgjenger kan programmet lage disse om 
til 16-fargers hi-res bilder av en utrolig bra 
kvalitet! 

Og hvis du i tillegg er litt teknisk anlagt 
kan ARexx-mulighetene rasjonalisere bort 
flere timer med manuell jobbing. 


FACTS 


Art Department Professional 

24-bits billedbehandling 

Pris: 2.400,- + mva. 
Produsent: ASDG 
Importør: FAMO, 02-381205 
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Sammenkopiering av 
to 8-bits gratonebilder 

Her har jeg kombinert et bilde laget med 
Sculpt-4D (1) med et innscannet bilde (2). 
Begge bildene har 256 gråtoner. Så brukte 
vi ADPro til å lage et 8 gråtoners bilde (3), 
som vi brukte til å lage en sort/hvit 
"maske" (4), pluss en skygge (5). 

Maske 4 ble brukt til å fjerne det som lå 
rundt personen i bilde 2, ved at den ble lagt 
oppå dette bildet med svart som gjennom¬ 
siktig farge. Resultatet ble da bilde 6, der 
motivet er frilagt. Så ble den svarte skyg¬ 


gen lagt inn i bildet, med 20% 
styrke, og den koftekledde ble 
lagt inn 100%. 


Resultatet ble bilde 7, et 256 gra- 
toners bilde bygd opp av flere 
enkeltbilder. Kanskje litt tung¬ 
vint, men fullt mulig! 


Ff F F F f 
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SKÆRMSTRÅLING 


Er din monitor farlig ? 

EXEC tager i denne artikel fat i problema¬ 
tikken om skærmstråling og de eventuelle 
risici, der følger med, samt andre arbejds- 
miljøbetonede problemer vedrørende ar- 
bejde ved skærmterminaler og PCere. I 
årevis har man fra forskellig side interesse- 
ret sig for dette emne. Fagforbund, forsker¬ 
grupper og andre har søgt at afdække pro- 
blemerne på dette område. Fra arbejdsgi- 
verside har der været en vis uvilje, idet 
man i givet fald kunne blive påført en 
mængde ubehagelige udgifter til mulige 
indkøb af mere sikre skærme samt en 
masse andre sikkerhedsforanstaltninger. 
Det mest kedelige ved denne debat er dog 
ikke arbejdsgivernes generelle holdning, 
men at de, etterhånden, utroligt mange un- 
dersøgelser der er foretaget i tidens løb, 
ikke har givet et endegyldigt svar. Som 
bruger er man jo helt specifikt interesseret 
i at få at vide om det er farligt, hvor farligt 
det er og hvad kan der gøres ved det. Kort 
og godt. 

PROSA 

En af de mere aktive forbund (i Danmark) 
med hensyn til disse problemer er edb- 
fagets fagforening PROSA. I 1989 udgav 
PROSA en lille bog med titlen 
"Arbejdsmiljø ved skærmterminaler". Bo¬ 
gen er udformet som en gennemgang af de 
forskellige arbejdsmiljøproblemer der kan 
opstå indenfor området. Bogen giver sig 
ikke ud for at være et orakel på nogen 
måde, men belyser i kort og præcist pro- 
blemernes natur og anviser muligheder for 
at løse dem. Som fagforening anbefaler 
PROSA forskellige forholdsregler arbejds- 
givere og lønmodtagere kan tage i fælless- 
kab for at eliminere de værste risici. Bl.a. 
at alle skærme udskiftes med 
lavstrålingsskærme, at ingen arbejder mere 
end halvdelen af en arbejdsdag ved en 
skærm og at denne periode deles op i to 
halvdele, at der holdes mindst 10 minutters 
pause hver time og at såvel kvinder som 
mænd, der planlægger at få børn skal 
kunne fritages fra skærmarbejde. Helt ind- 
lysende er der særlige problemer for gra¬ 
vide kvinder, hvor det for PROSA er 
lykkedes, på visse arbejdspladser, at få en 
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aftale istand om at gravide ikke kan pålæg- 
ges skærmarbejde. 

Nyt EF-direktiv 

Det ser imidlertid ud til at forholdene vil 
blive bedre. Et EF-direktiv, der træder i 
kraft den 31/12-1992 har som følge at Ar- 
bejdstilsynet skal udarbejde regler for 
skærmarbejde. Disse regler skal naturligvis 
følges. Selve direktivet består af 12 
artikler. Disse omhandler de forskellige fo¬ 
rhold omrking skærmarbejde og pålægger 
blandt andet arbejdsgiverne at kontrollere 
arbejdsstationerne m.h.t. risici for 
synsproblemer, fysiske problemer og evt. 
psykisk belastning. Samtidig forpligtes ar¬ 
bejdsgiverne til at drag omsorg for at de 
ansattes aktiviteter er tilrettelagt således af 
arbejdet afbrydes af pauser eller anden ak¬ 
tivitet der nedsætter belastningen. I artikel 
9 - Beskyttelse af arbejdstagernes syn, 
fastslås det at de ansatte har ret til gratis 
undersøgelse af synet. Undersøgelsen skal 
foretages inden man påbegynder arbejde 
ved skærm, skal foretages med jævne mel- 
lemrum og iøvrigt hvis der opstår synspro¬ 
blemer der kan have sammenhæng med 
skærmarbejdet. 

Endnu et EF-direktiv 

Det er samtidig rart at notere sig at endnu 
et EF-direktiv er på vej, omhandlende bes¬ 
kyttelse af kvindelige ansatte under gravi¬ 
ditet og efter barsel. Dette må anses for at 
være stærkt påkrævet og på høje tid. 

Det kunne nu også være rart om man 
kunne forvente et direktiv om varieret 
arbejde, således at de ansatte ikke nødven¬ 
digvis var bundet til skærmarbejde hele 
tiden. Om det kommer, tja, det er nok et 
meget åbent spørgsmål og egentlig nok 
mere et spørgsmål om forhandlinger mel- 
lem arbejdsgivere og fagforbund. Iflg. en 
svensk undersøgelse offentliggjort i 1989, 
hvor man undersøgte 8.400 ansatte ved 
Televerket, er der visse klare sammen- 
hænge mel lem arbejdets ensformighed og 
sygdomsfravær. Undersøgelsen viser at 
ansatte, der primært arbejdede med ind- 
tastning og informationsbehandling havde 
et højere sygdomsfravær end ansatte der 
arbejdede med for eksempel programmer¬ 


ing og CAD/CAM. Endvidere var syg- 
domsperiodernes varighed noget længere 
for de kvindelige ansattes vedkommende. 
Alene disse konklusioner må anses for at 
være et rimeligt grundlag for kravet om 
mere varieret arbejde, hvilket uden tvivl 
vil påvirke sygdomsstatistikken i positiv 
retning. 

Fremtiden ? 

Hvordan udviklingen vil blive fremover er 
, foruden et spørgsmål om aftaler mellem 
arbejdsgivere og fagforbund, også afhæn- 
gigt af den teknologiske udvikling. Det vil 
i det mindste være ønskeligt at samtlige 
skærme der produceres i fremtiden vil 
være lavstrålingsskærme. Muligvis vil det 
koste lidt mere i anskaffelse. Til gengæld 
vil det sandsynligvis koste færre sygedage. 
Generelt må vi håbe at det i stigende grad 
vil lykkes at få indrettet arbejdspladser, 
hvor der er taget hensyn til skærmstråling, 
lyd- og lysforhold, ventilation og korrekt 
ergonomisk indretning. Det er trods alt de 
færreste der arbejder med de sjove opgaver 
- Amiga-brugerne (også de professionelle) 
er her nok et temmelig priviligeret 
folkefærd, idet Amigaen primært bruges til 
de kreative opgaver og ikke blot til simpelt 
indtastningsarbejde. Amiga-brugerne har 
selvfølgelig besvær med flimrende hi-res 
og interlace skærmopløsninger, men dette 
kan løses med multisync-monitorer og 
FlickerFixer-kort etc. Mon ikke vi Amiga- 
folk er lidt heldigere end de fleste. Vi har 
det i det mindste sjovere med vores 
computere. 


Er du interesseret i mere specifikke oplysninger, 
k an flg. litteratur anbefales: 

"Arbejde ved skærmterminaler" - udgivet af 
PROSA - edb-fagets fagforening. 

"Elektriska och magnetiska falt vid 
bildskarmar" - udgivet af Statshalsan i Sverige. 
"Arbete och halsa" - udgivet af Arbetsmiljo- 
Instituttet i Sverige 

Ud over disse findes der en veritabel syndflod af 
pjecer, brochurer og bøger om emnet. 
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GRAFIKK 

"Hype" eller hastesakf 


Blant de mest kravstore var det nok fravæ¬ 
ret av mulighet for mer enn 4096 farger 
som førte til det største sukket da Amiga 
3000 ble lansert. Deriblant innbefattes 
også undertegnede, som for sitt indre øye 
så toget med de profesjonelle brukerene 
tøffe ut fra Amiga-stasjonen og inn i 
eplehagen. Farvel! Var angsten berettiget, 
eller kun et utslag av motepress og kunsige 
behov? 

Slik er det i dag 

De av dere som har for å åpne bladet i den 
hensikt å lese innholdet, har kanskje sneiet 
innom Torsten Gabrielsens utredning om 
hvordan Amiga håndterer grafikk. I de 
første to leksjonene (EXEC nr. 4 og 5+6 i 
fjor) ble de maskinmessige forholdene 
forklart, med forklaring av fargeregistere, 
RGB etc. Hvis du er en av alle de som har 
meldt seg inn etter at disse numrene kom 
ut, kan jeg her kort gjenfortelle hvordan 
ting skjer. For hvert punkt på skjermen 
bruker Amiga et gitt antall bits (nuller eller 
enere) for å holde informasjonen om hvil¬ 
ken farge som skal brukes i dette punktet. 
Men denne koden er ikke selve fargen, kun 
fargens nummer. Dette nummeret brukes 
til å slå opp i en tabell som inneholder far¬ 
gens verdier for komponentene rød, grønn 
og blå (RGB). Fargetabellen kan inneholde 
32 farger, altså kan Amiga normalt sett ha 
maksimalt 32 farger på skjermen samtidig. 
Hver av fargene i fargetabellen er som 
nevnt bygd opp av rød, grønn og blå, i 16 
intensiteter. Hvis man kombinerer disse 
tre, er resultatet 16x16x16 = 4096 forskjel¬ 
lige farger. Amiga kan altså vise opp til 32 
farger samtidig, av en palett på 4096. Dette 
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er en sannhet med modifikasjoner, da det 
finnes to modus som heter "Hold And 
Modify" (HAM) og "Extra Halfbrite", som 
har henholdsvis 4096 og 64 farger på én 
gang, med visse begrensninger. Det finnes 
også noe som heter "dynamic Hi-res", som 
bytter fargepaletten for hver eneste 
skjermlinje, og dermed lar deg benytte 
4096 farger i et Hi-res-bilde, men kun 16 
farger pr. linje. Ulempen med dette er at 
resten av maskinen din "står i stein” når 
bildet vises. Meget ressurskrevende, men 
med muligheter for brukbare resultater. 
Antall farger bestemmes av oppløsningen. 
Hvis du har en Hi-res skjerm (640 punkter 
horisontalt), får du maksimalt 16 farger. 
Dette kan til tider bli litt lite, selv om Art 
Department (...Professional også) gjør un¬ 
derverker med bilder som skal overføres til 
denne oppløsningen. Man må ha flere 
farger! 

Fordelene er en ulempe 

Amigas grafiske prosessorer har nok gjort 
sitt for å at maskinen ikke har gått samme 
vei som diverse andre "ikke-kompatible" 
bokser opp gjennom tiden. En råtten demo 
programmert på en standard Amiga 500 
banker fremdeles gørra ut av alt annet, 
kanskje unntatt enkelte systemer i 
millionklassen. Dette borger jo for at mas¬ 
kinen kan sine saker godt, men en bivirkn¬ 
ing av det intime samarbeidet mellom pro¬ 
sessorene er at det blir kaos hvis det skjer 
noen dramatiske endringer i 
kompaniskapet. Alt som går utover vanlig 
TV/Video-oppløsning krever at man lurer 
maskinen trill rundt. På andre maskiner 
(PC og Mac) kan man bare putte inn et 
nytt skjermkort, og dermed er alt tilsynela¬ 
tende fryd og gammen. Men den nære 
sammenhengen mellom de lure kretsene 
og operativsystemet, gjør at det blir vans¬ 
kelig å gjøre noe sånt på Amiga. Å lage et 
nytt system som skal være kompatibelt 
med både de nevnte kretser, CHIP RAM 
og operativsystemet, er betydelig vanskeli¬ 
gere enn en såpass enkel operasjon som å 
finne et høystrå i en haug med nåler. Dette 
gjør at et kort med flere farger og høyere 
oppløsning automatisk vil falle utenfor alt 
som finnes av utviklede applikasjoner, og 
kreve spesialtilpasninger og ekstrasaker. 
Eller...? 

24 bits fargepalett 

Når man snakker om flere farger i dag, 
mener de fleste "24-bits fargekort". Hvor¬ 
for akkurat 24 bits? Hvis vi går tilbake til 
RGB-logikken, vil det si at vi kan bruke 8 
bits til hver av grunnfargene rød, grønn og 
blå. 8 bits kan inneholde verdier fra 0 til 
255, altså 256 forskjellige verdier (husk at 


null må regnes med!). Og når vi kombinere 
de tre grunnfargene, får vi 256x256x256 = 
16.777.216, altså nesten 17 millioner 
forskjellige farger. Men er dette nok? Tenk 
deg at du hadde et skrin med 17 millioner 
forskjellige fargeblyanter i. Sjansene for at 
du ikke ville se forskjell på enkelte av dem 
er store. Vi klarer med andre ikke å skille 
mer enn ca. 10 millioner, og så lenge det 
stort sett er mennesker med sin begrensede 
synssans som skal se på disse skjermene, 
skulle det greie seg. Det finnes riktignok 
32 bits kort også, men på disse brukes som 
regel de øverste 8 bit’ene til menyer og an¬ 
dre elementer som kan legges oppå selve 
bildet, nesten som en slags "sprite" (å la 
pilen på Workbench-skjermen). 

I hyllene 

Til trøst for de som trenger flere farger, har 
i den senere tiden blitt reklamert for mange 
kort, og her skal vi nevne noen av dem. 
GVP har lenge vist fram sitt PVA-kort, 
men det er foreløpig ikke solgt noen. PVA 
skal leveres sammen med en del program, 
blant annet en liten versjon av SCALA fra 
Digital Vision. NewTek har allerede levert 
flere paller av sin berømte og beryktede 
Video Toaster, som vi skrev litt om i for¬ 
rige EXEC. I tiden framover skal vi se på 
de forskjellige løsningene, og vi starter i 
neste nummer med en grundig test av 
HAM-E og Colorburst. Dette er bokser 
som kobles mellom maskinens RGB-port 
og monitoren din. Siden operativsystemet 
ikke har innebygd support for så mange 
farger, ligger bruksnytten helt og holdent i 
hendene på de programmene som even¬ 
tuelt følger med. Selvfølgelig ser vi også 
på disse programmene i testene våre. 

Hva bør du gjøre? 

Med mindre du har mye penger i banken 
og en brennende trang til å imponere tanter 
og naboer, bør du vente litt med å kjøpe et 
kort eller en boks. Foreløpig er stort sett 
alle disse produktene nye, uprøvde, og 
med begrensede programvaremuligheter. 
New Tek’s Video Toaster stiller selvfølge¬ 
lig i en klasse for seg selv, men den finnes 
foreløpig bare i NTSC (amerikansk video- 
standard) versjon. 

I løpet av noen måneder vil det forhåpent¬ 
ligvis komme programvare som utnytter 
disse kortene bedre, men hvis denne pro¬ 
gramvaren ikke går på akkurat det kortet 
du har, finner du skjegget i postkassa før 
du vet ordet av det. Det vil automatisk ut¬ 
krystallisere seg noen enere, som både er 
teknisk nok flinke og som samtidig har 
nok kapital til å følge opp produktet. 


21 





kurs 



BASIC 


Hisoft Basic 

Skrevet av Jon Lennart "SPOCK" Skollenborg 
DUNE SOFTWARE. 

Her kommer andre spalten i vårt basic kurs, 
og jeg håper dere fant den første leksjonen 
interessant. Denne gangen skal vi først og 
fremst utføre det vi lovte sist, pluss at vi skal 
titte på noen nye include-filer. 


Vi har en inolude-fil som inneholder en "Btst" funksjon, og som brukes til å 
få frem en arp.library requester. Vi skal også titte på hvordan du kan lage 
egne funksjoner, en av de kraftigste basic funksjoner. 

Basic biblioteker 

Inne i din amiga ligger det et hav av brukerdefinerte funksjoner, disse er 
samlet i forskjellige kategorier alt etter hva de gjør. Vi har bla. 
Graphics.library, dos.library, exec.library og intuition.library. 

I basic er det meget enkelt å bruke et library. Det maskinkode- 
programmerere sitter og bruker opp til 20 linjer på, utføres meget raskt i ba¬ 
sic på et par linjer. 

Ex.1: Library "dos.library" 'åpne bibliotek 
declare function loadseg& library'deklarer funksjon load. 

Som du sikkert ser i eksempel 1 er det lite programmering som skal til for å 
åpne dos-biblioteket. I dette eksemplet deklarerte vi en funksjon som heter 
loadseg (load segment). 

Det neste vi skal titte på er hvordan å f.eks fjerne mus pointeren, noe som 
jeg vet mange ønsker å gjøre I sine program. Denne funksjonen kan 
komme godt med i et program der brukeren blir nødt til å vente, da kan 
f.eks muspointeren forsvinne til programmet er ferdig med en oppgave. 

Ex.2: Library "graphics.library" 
rem Sinclude df?:include/registers.v 

call Freesprite&(0) 

Library close 

Hvis du har programmert i basic før, og brukt denne instruksjonen, lurer du 
kanskje på hvorfor jeg ikke brukte 'clear pointer' og 'set pointer'. Disse 
funksjonene virker ikke i Hisoft Basic vi .05, jeg har ringt og snakket med 
HiSoft angående denne feilen, og de sier at den vil bli rettet opp i neste 
versjon. 

Den eneste utvei var å ha et 'call freesprite&(0)' inne i en loop, eller sette 
opp et 'on timer’ interupt som kaller opp denne funksjonen i en subrutine. 
Ok, da har vi tittet på bibliotek filer, men noen funksjoner trenger en del mer 
parametere en Freesprite&. La oss si vi skal bruke en funksjon som har 5 
parametre. 

ex: Call funksjon(param1,param2,param3,param4,param5) 


En ting som også må forklares, er at noen funksjoner returnerer verdier til¬ 
bake (slik som Loadseg&), og hvis en funksjon skal returnere en verdi må 
vi deklarere funksjonens navn på denne måten.. 

ex: declare function (funksjons navn] library 


Multitasking 

Som du sikkert nå har funnet ut støtter AmigaDOS multitasking (betyr 
"flerprogramkjøring), men ved noen tilfeller kan det lønne seg å slå av de¬ 
nne muligheten. 

Hvis du har laget et program som skal foreta noen kalkulasjoner som du vil 
skal gå lynraskt, kan du øke farten på et program betydelig ved å slå av 
multitasking (Dette bør du i det lengste unngå, da det er dårlig programme- 
ringsskikk på Amiga! -red.). Før vi titter på noen eksempler skal jeg forklare 
noe om de forskjellige rutinene som kan brukes til dette formålet. 

Forbid& slår av multitasking. 

permit& slår multitasking på igjen. 

Disable& slår av system interrupts.(ikke copper & bitplane dma!) 
disable& slår system interrupts på igjen. 


Disse funksjonene kan 'kalles' direkte ifra basic, men det kan lønne seg å 
vente til diskettstasjonen er ferdig med en read/write operasjon, da det 
ellers lett kan oppstå skrive/lese feil på disketten. 

"'MULTITASKING ON/OFF" 
ex: Library "exec.library" 
call forbid& 
do 

loop until btst(6,&Hbfe001)=1 
call permit& 
library close 

'"SYS INTERUPTS ON/OFF" 
ex: Library "exec.library" 
call disable& 
do 

loop until btst(6,&Hbfe001)=1 
call enable& 
library close 

En ting som kan være ønskelig ved spesielle tilfeller, er å kunne starte et 
annet maskinkode-program, til dette finnes det bla. en funksjon inne i 
Dos.library som kalles "Loadseg&". 

ex: deflng a-z 'alle vars. til long 

Ubrary "dos.library” 'hentdos.lib 
declare function loadseg& library’deklarer funksjon 
rem Sinclude df?:include/registers.v’include registers 
A0&=loadseg(sadd("executeble,run“)+chr$(0))’loadfil 
Al &=A0&*4+4 'finn riktig adresse 

call loc al & 'start fil 

library close 'steng bibliotek. 

Denne rutinen vil loade og starte en maskin kode fil ved navn 
'executeble.run', hvis du bruker HiSoft BASIC, er denne rutinen ganske 
unødvendig, da du bare kan skrive run "filenavn" for å få samme resultat. 
Grunnen til at adressen adderes og multipliseres er pga. dos.library er skre¬ 
vet i et språk som heter BCPL, og dette er et kompiler språk som behandler 
alle adresser som even (hele adresser slik som long). 

Som dere sikkert skjønner har dette skapt noen små problemer, derfor så 
må vi legge til noen verdier, men pytt pytt. 


Include filer 

Her følger det noen include filer som kan brukes med hisoft basic. 

’■ include file for Hisoft basic/Powerbasic by Jon I. Skollenborg" 
“Name: df?:indude/btst.s" 
function btst(val bit!,val reg&) 
dim work%(16) 
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TOTALRECALL 

Her er nogle få tips til dette spil, 
der blev anmeldt i sidste num¬ 
mer. Det kan ikke betale sig, at 
give sig til at slås med mændene. 
Løb istedet hen til enden af en 
platform og hop væk eller tag el¬ 
evatoren, så de falder ud over 
kanten. For enden af anden bane 
er der en tank, som grundet sin 
opbygning ikke kan ramme dig, 
hvis du holder dig i bunden af 
skærmen. Bliv bare ved med at 
skyde, så skulle den forsvinde 
efter et stykke tid. 


SKRIV IND! 

Happy Hour-redaktion er 
selvfølgelig interesseret i, at høre 
din mening om Happy Hour og 
EXEC (personligt betragter jeg 
EXEC som Happy Hour’s om¬ 
slag). Skriv ind, hvis du har 
nogle tips, spørgsmål eller kom¬ 
mentarer. Hvem ved, måske er 
der en belønning af en eller an¬ 
den art...? 


HAPPY HOUR 

Spilredaktør 

Peter Normann 

Medarbejdere 
Palle Bruselius 
Thomas Hildebrandt 
Per Olsen 


Tak til Supersoft A/S, som har 
suppeleret os med anmelderkopi- 
er til dette nummer af Happy 
Hour. 


Alle indslag til Happy Hour skal 
sendes til følgende adresse: 
Happy Hour 
Baunebjergvej 367 
DK-3050 Humlebæk 
Danmark 


Redaktionen påtager sig intet 
ansvar overfor læseme over- 
hovedet, så det er på eget ansvar, 
at du læser denne sektion. 
Redaktionen forpligtiger sig ikke 
til at trykke indsendte breve 
m.m. og forbeholder sig ret til at 
eventuelt forkorte, redigere og 
censurere breve, samt spille på 
trommer og synge sange. 


European Computer 
Awards 

Om aftenen efter The Euro¬ 
pean Computer Trade Show, 
havde arrangørerne lejet 
Londons mest berømte 
diskotek, ’The Hippodrome’. 
Granden var, at der skulle 
uddeles de årlige priser til de 
bedste spil. Desværre havde 
Peter ikke nogen billet og 
han havde ikke lyst til at be¬ 
tale for at komme ind. Prisen 
var (hold fast!) 44 PUND!!! 
Det svarer til cirka 500 
danske kroner. 

Hr. Spilredaktøren vil jo gøre 
alt for sine læsere, så han gav 
sig til at vente udenfor Hip¬ 
podromen sammen med 
spilredaktøren for et 
"konkurrerende" comput- 
erblad, Søren Bang Hansen. 
Efter to timers venten (!) 
begyndte folk så småt at 
komme ud derfra. Fuldt 
udrustet med en kuglepen 
gik spilredaktørerne energisk 
igang med at pumpe 
oplysninger ud af de lettere 
påvirkede personer, der 
havde været derinde. Det vis¬ 
te sig, at stjemerne havde 
stået i Psygnosis’ favør. 
Psygnosis vandt prisen for 
'Best Softwarehouse’ og 
Lemmings vandt prisen for 
'Best Original Game’. Med 
lidt besvær fik Peter fat på 
Nik Wild, der er P.R. Man¬ 


ager for Psygnosis og begyndte 
at udspørge ham. "I heard you 
cleaned the table...?" spurgte 
Peter den tydeligvis opmuntre- 
de Nik Wild. Nik prøvede 
forgæves at tage en alvorlig 
mine på og sagde roligt "We 
kicked arse!" Da Nik havde 
fået lidt at drikke var det ikke 
noget problem at få lov til at 
citere ham. Næste dag mødte 
Peter ham kort og sagde "It 
was quite some statement I got 
from you yesterday!". "Don’t 
tell me -1 don’t remember!" 
var hans kommentar... 

Ellers kan det fortælles, at 'The 
Killing Gameshow’ fik prisen 
for 'Best Action-game’, 'Beast 
II’ fik 'Best Sound’, 'Monkey 
Island’ fik 'Best Adventure’ og 
så videre... 

Selve arrangementet inde på 
Hippodromen skulle have 
været virkeligt dårligt. Ar- 
rangøreme havde simpelthen 
'glemt' priseme. Alle var util¬ 
fredse over, at de havde betalt 
44 pund for billetten til, hvad 
der generelt blev betegnet som 
et kæmpe flop! Det lettede lidt 
på spilredaktørens irritation 
over, at han ikke var 'on loca- 
tion’. Ved samme lejlighed fik 
han forresten hilst på en 
tidligere arbejdsgiver (hej 
Svend, verden er lille!)... 


3 GANGEHAPPY HOUR 

Første nummer af Happy Hour i 
sidste nummer fik ikke en let 
barnedåb. Spilredaktøren var 
næsten færdig med det 8 sider 
lange dokument, da han ville 
køre det ind i PPage for at lægge 
den sidste hånd på det. Smilet, 
der var lettelsens attribut, blev 
hurtigt forvandlet til en angst, 
skænger grimasse. PPage meldte: 
"Dokumentet er ødelagt!". Efter 
utallige gentagne forsøg, måtte 
han sande, at 25 timers intenst 
arbejde var røget i vasken. Med 
tidspresset om ørerne kastede 
han sig over opgaven én gang til. 
Fra tidlig morgen til sen aften 
sad han og lavede, hvad han 
allerede havde lavet én gang... 
Første nummer af Happy Hour. 
Da han allerede vidste, hvordan 
det skulle se ud m.m. tog det 
ham kun den halve tid at lave 
sektionen igen. Med jævne 
mellemrum tog han selvfølgelig 
backup’s af det voksende doku¬ 
ment. Da han endelig om sent af¬ 
tenen kun gemme det 100% 
færdige dokument var han 
naturligvis skeptisk. Istedet for at 
afslutte PPage, åbnede han end- 
nu et PPage, hvorfra han ville 
checke, at dokumentet var blevet 
gemt ordentligt! "Jeg er nemlig 
smart!" tænkte den naive 
spilredaktør, indtil han fik beske- 
den: "Dokumentet er ødelagt!" 
Poseme under øjnene blev større, 
antallet af grå hår fordoblet og 
efter 5 milliarder forsøg på at 
gemme filen på ram-disken, 
hard-disken og floppy-disken 
uden at være istand til at hente 
den ind igen, gav han op. Han 
sad med PPage, som indeholdt et 
færdigt Happy Hour og han kun¬ 
ne ikke gemme det. Frustrerende. 
Han gik i seng, men lod 
selvfølgelig computeren være 
tændt. "Hvorfor checkede jeg det 
ikke noget før!" var titlen på 
hans mareridt. Næste dag blev 
sagen opklaret. 

Det viste sig, at bundkortet i 
hans computer var af en version, 
som ikke kunne håndtere flere 
perifere enheder, som f.eks hard¬ 
disk, modem og Amiga Action 
Replay MKII. Efter at have 
snakket med forskellige 
teknikere m.m. stod det klart for 
ham, hvad han skulle gøre. Han 
skulle bare fjerne sit Amiga Ac¬ 
tion Replay MKII og problemet 
skulle være løst. Det krævede 
desværre bare, at han skulle 
slukke computeren først... 
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HAPPY HOUR I LONDON: 


THE EUROPEAN 


COMPUTER TRADE SHOW 


Med slipset i den rette knude og 
en stabel EXEC under hånden 
begav han sig på togt, ledsaget af 
spilredaktøren for et konkur¬ 
rerende computerblad, Søren 
Bang Hansen. Klokken 10:00 
åbnede The European Computer 
Trade Show i Business Design 
Centre i London og så havde 
spilredaktøren travlt. Allerede 
klokken 10:30 havde Peter den 
første aftale med Domark. Men 
til hans gru, var der en lang kø af 
direktører (show’et var heldigvis 
lukket for offentligheden), der 
ventede på at komme ind før 
ham. Da klokken var 10:25 
havde køen næsten ikke rykket 
sig, så med mindre han gjorde 
noget, ville han komme for sent 
til den første aftale. Han fik fat 
på én, der lod til at have noget 
med arrangementet at gøre og 
fortalte hvor han kom fra. "Oh, 
you’re press! Just follow me." 
Derpå blev han dirigeret forbi 
hele køen og ind i et pres- 
selokale, hvor han fik presse- 
skilt på og blev tilbudt en kop 
kaffe. Men tiden var knap og han 
skulle tale med mange, så han 
takkede nej og begik sig ud på 
show’et og begyndte på, hvad 
der ville blive en lang dag. 

DETVARVELSJOVT? 

Det var mildt sagt et helvede. I 
løbet af syv og en halv time 
rendte Peter stresset og forvirret 
rundt og fik snakket med 40 
forskellige mennesker, hvor han 
skulle være imødekommende og 
frisk. Luften var tør, alle var 
stressede og der var varmt. Tid¬ 
splanen var så stram, at der ikke 
blev tid til at spise noget som 
helst. Men for at se på den lyse 
side, var det et givtivt show, hvor 
der blev etableret en masse kon¬ 
takter, så Happy Hour kan blive 
lidt mere friske med an- 
meldelserne. For hovedformålet 
var, at sørge for, at software- 
housene ville sende deres spil di¬ 
rekte til spilredaktøren, når de 
havde nogle nye titler færdige. 


PYHAA 

Men nu er show'et overstået og 
alle lovede Peter guld og grønne 
skove. Men det kan man bare 
ikke helt stole på. Man bliver 
nødt til at holde dem i ørerne for 
de skal holde deres ord... 

Meget tyder alligevel på, at soft- 
warehousene vil få øjnene op for 
EXEC. Det vil virkelig hjælpe på 
Happy Hour’s aktualitet, hvad 
angår anmeldelser. Vi er på 
nuværende tidspunkt godt klar 
over, at det kniper lidt med at 
være dugfriske. 

HAPPENINGS 

På messen var der da også arran- 
geret forskellige happenings for 
at løfte den tunge stemning, der 
var skjult under alle facaderne. 
Psygnosis havde f. eks. hyret to 
til at gå på messen med to lem- 
minge-dragter på. Lucas-Film 
havde ligeledes nogle Starwars- 
masker, som anonyme men¬ 
nesker bar på. På messen var der 
også en stand, der havde et Vir¬ 
tual Reality-anlæg, som visse 
heldige personer kunne forsøge 
sig med. Men ellers var der 
generelt ikke særligt spændende, 
da det kun var en messe forbe¬ 
holdt for "seriøse forbindelser". 
Om aftenenen blev der dog 
afholdt et 'arrangement' på Lon¬ 
dons famøse diskotek 'The Hip- 
podrome’, for at kåre årets spil. 
Men dén historie kan I læse an- 
detsteds i denne sektion. 

NYT SHOW SEPTEMBER 

Allerede til september bliver der 
afholdt endnu et show i London. 
Men denne gang er der åbent for 
offentligheden, så det bliver helt 
sikkert meget spændende. Når 
forbrugerne pludseligt også skal 
præsenteres for firmaerne plejer 
der ikke, at blive smurt for lidt 
på af Happenings og speciel ef- 
fects. Happy Hour skal 
selvfølgelig også derover til dén 
tid. Hvad med jer? Lad os sam¬ 
men indtage London til septem¬ 
ber... 


Happy Hour’s redaktør tog i april til London 
for at profilere EXEC blandt branchen kanon¬ 
er. Det var søndag... og morgen. Klokken var 
10:00 a.m. 


Business Design Centre i London var stedet det hele skete. 
Sådan her så der ud udenfor... 


Her ses de 
stakkels lem- 
minger, der gik 
rundt på messen. 
Det må være det 
rene selvmord at 
gå i de dragter. 


... Og sådan her 
så der ud inden- 
for. Ovenfra ser 
det harmløst ud, 
men det var 
svært nok at 
flnde de forskel¬ 
lige stande 
dernede. 


Mange af standene, 
som f. eks. Micro - 
Prose's, som ses 
på billedet her, 
havde opstillet en 
skærm, hvor der 
kørte en reklame¬ 
film. 



























LEMMINGERNE KOMMER 


ikke langt. 


Lemmings fra Psygnosis’ er på mange måder et 
utraditionelt spil. Istedet for at lade Flash Gordon, en 
barbarisk junglebøf eller et traumatisk eventyrbæst 
spille hovedrollen, har Psygnosis overladt skærmen til 
op til hundrede af de små musselignende lemminger 
hentet ned fra de norske fjelde. 
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I "Lemmings" har man til opgave 
at hjælpe de små (ca. 6 pixels 
høje) lemmingerne på vej - ikke i 
afgrunden (selvom det til tider 
både kan være fristende og mor¬ 
somt) - men sikkert gennem ba¬ 
nen frem til udgangen. Idet lem¬ 
mingerne dumper ind på 
skærmen, er de alle "walkers", 
dvs. at de straks begynder at gå 
mod udgangen - vel at mærke 
uden at se sig synderligt grundigt 
for. Dette ændres ved at hjælp at 
musen (citat: "similar to a Lem- 
ming but it has more buttons") 
og et panel af ikoner i bunden af 
skærmen, der hver svarer til en 
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ny egenskab, som man kan give 
til en udvalgt lemming. 

HVAD KAN DE? 

Man kan bl. a. sætte en lemming 
til at blokere for de andre, imens 
en anden bliver sat til at bygge 
en bro over en afgrund, og så 
senere, når broen er færdig, bru¬ 
talt springe den blokerende lem¬ 
ming i luften (he he he)!. Som 
man måske kan ane, er det 
sjældendt påkrævet, eller muligt, 
at alle lemminger kommer 
sikkert ud. Blot en givet procent- 
del klarer turen, er det kun fan¬ 
tasien der sætter grænsen for de 
andres skæbne... 

IKKE NEMT! 

For ikke at gøre det for let, er der 
på hver bane begrænsninger på 
hvor mange, der kan sættes til at 
blokere, bygge broer, springes i 
luften, grave tuneller, svæve ned 
med en paraply m.m. og yder- 
mere skal banen klares inden for 
en given tidsramme, typisk på 5- 
10 minutter. Det kræver derfor 


ofte en hel del hjerneak- 
tivitet/taktik (og nætter) før en 
bane er gennemført. 

KVANTITET... 

Ialt er der 120 baner at boltre sig 
på, og disse kan være op til flere 
skærme lange. Banerne er fordelt 
over 4 sværhedsgrader: FUN, 
TRICKY, TAXING og MAY- 
HEM med 30 baner på hver. 

Som noget nyt behøver man ikke 


at kæmpe sig igennem de 30 
"lette" baner for at nå frem til en 
sværere sværhedsgrad - man kan 
godt kaste sig lige ud i MAY- 
HEM - men det er en god ide at 
træne de forskellige muligheder 
på et par af de lette baner først! 
Udover dette har Lemmings et 
unikt kodesystem, der fungerer 
sådan, at man efter hver gen¬ 
nemført bane får en kode, så man 
altid kan starte med den 
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Her ses lemmingerne sikkert på vej til udgangen. En smart detalje ved 
spillet er, at man kan bestemme hvor hurtigt lemmingerne skal kom¬ 
me. Hvis ruten er sikker, kan man atlså få en hurtig afslutning. 


UMS 


Efterfølgeren til det meget roste 
UMS (Universal Military Simu¬ 
lator) er nu på markedet. Lige- 
som forgængeren er UMS-II et 
meget kompliceret og gennemar- 
bejdet krigssimulationsspii. Det 
indeholder en lang række mu¬ 
ligheder for styring af forskellige 
scenarier. Ikke alene de direkte 
militære aspekter, såsom 
troppeenhedemes styrke, placer- 
ing og slagkraft, men for eksem¬ 
pel også vejret (der som altid er 
upålideligt) og de krigsførende 
landes politiske situation og pro- 
duktionsapparat. Disse mu¬ 
ligheder, og mange andre, kan 
slås til eller fra af UMS-spilleren 
(eller spillerne - op til 50!). 


Niveauet er højt, når det gælder 
virkelighedstro simulation af 
militærkampagner. At grafikken 
er af den mere grovkornede 
slags, er selvfølgelig lidt ærg- 
erligt, men tilgengæld er den klar 
og tydelig, ikonerne og symbol- 
erne let fattelige. 

Spillet leveres i en lækker ind- 
pakning, med 4 disketter, der 
består af selve hovedmodulet 
samt 3 færdigescenarier: Alexan¬ 
der den Stores erobringer, 
Napoleonskrigene og Operation 
Overlord (de allieredes invasion i 
Normandiet d. 6.juni 1944). 
Desuden medfølger en for¬ 
billedlig godt udarbejdet og de- 
taljeret manual med 


fyldestgørende oplysninger om 
den historiske baggrund for, og 
det reelle forløb af de 3 inklud- 
erede krigssimulationer. Du har 
altså muligheden for at ændre 
verdenshistorien og måske endda 
vinde verdensherredømmet. 
UMSI1 er ikke et spil man bare 


lige kan gå til, men hvis man 
hører til den ihærdige type, er det 
absolut et spil i topklasse. Det 
her er Tju-Bang på et højt plan. 
Har du lyst til at gå general 
Schwartzkopf i bedene er UMS 
II ikke et dårligt valg. 

- Palle 


Konklusion 

UMS-II er et virkeligt omfattende 
strategispil, som manualen ikke har 
nogen problemer med at sætte dig 
ind i. Hvis du har en krigstrateg i 
maven, så må du virkelig anskaffe 
dig UMS-II. 
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UMS II er venligst udlånt af SuperSoft. 
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efterfølgende bane igen - også 
efter computeren har været 
slukket - BRAVO PSYGNOSIS! 
Skulle man have en kammerat 
med mus (hvad med en rotte? - 
red.) (en Amigamus selvfølgelig) 
(nåeehh.. -red.) giver spillet også 
mulighed for at spille to mod hi- 
nanden på 20 two player baner, 
hvor spilleskærmen splittes i to. 
Spillet for herved tilføjet en ny 
dimension, nemlig at forhindre 
den anden i at nå frem til målet 
(Thomas har en udpræget sadis¬ 
tisk tankegang! -red.)... 

... OG KVALITET 

Rent teknisk er spillet meget ve- 
ludført. Baggrundsgrafikken er 
varierende og lemmingernes lille 


ofte ser stort på! 

Imens man spiller har man mu¬ 
lighed for at blive underholdt af 
lydeffekter, musik eller begge 
dele. Der er ialt 20 forskellige 
musikstykker og effekterne er 
velvalgte og morsomme, som 
f.eks. når en stakkels lemming 
udbryder "Oh, No!", lige før den 
forvandles til en sky af pixels... 
Som det er kendetegnede for 
Psygnosis, indledes spillet med 
en flot demo, men denne er, lige- 
som i resten af spillet, mere teg- 
neserieagtig udført end hvad der 
tidligere er set fra denne kant. I 
det hele taget er der i Lemmings 
lagt meget mere vægt på det hu¬ 
moristiske end førhen, hvilket 
efter min mening er meget posi- 


størrelse ophæves af animationen tivt. 
(Honk-honk! -red.) og antallet. 

Yderligere kan det nævnes, at 
spillet udnytter både ramud- 
videlse og ekstra diskdrev, 
hvilket spilprogrammører ellers 


- Thomas 
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Lemmingen (lemmus lemmus) 

Denne lille gnaver bliver omkring 15 cm lang. Den færdes 
hovedsageligt om natten og lever af græs, mos, bark, lav etc. 
Lejlighedsvis også af ådsler. 

Den laver gange i jorden og søger skjul der hvis den bliver 
truet. Forhindres den i at flygte, sætter den sig på bagbenene 
og hvæser. I løbet af foråret føder den 2-11 unger og i løbet af 
sommeren flere kuld. Nogle år ekstra meget. Det er omtrent 
hver 4. år - det såkaldte "lemmingeår" - hvor lemmingebe- 
standen stiger så voldsomt (sikken et gilde de må have!), at de 
små kære dyr giver sig til at vandre på må og få, for at finde 
ubetrådte græsgange. (U)heldigvis har lemminger ikke 
hjernekapacitet (skyldes det mon deres norske slægtskab, 
Øyvind?), til at de kan kende forskel på et vandløb og et hav, 
endsige en fordybning og en kløft, så for mange lemminger 
ender vandreturen meget brat... 

I Lemmings advares der forresten mod forsømt søvn, hårtab 
og bagsæde spillere, hvilket folkene bag DMA- 
design/Psygnosis har god grund til at gøre. Blot glemmer de 
efter min mening at advare imod én ting: Stressede 
spilredaktører der utålmodigt venter på anmeldelsen! (Hmmm. 
-Peter) 


Skærmen deles op, når du spiller to. Istedet for at redde dine egne 
Lemmings, kan du bruge kræfteme på at forhindre den anden i at red¬ 
de sine... he-he! 


Konklusion 

Humoren, kodesystemet og især den 
store variation er med til at forlænge 
spillets levetid betydeligt, og jeg vil 
hermed tildele det en fortjent HAP¬ 
PY HOUR og erklære dette år for at 
være lemmingeår! 

Præsentation ■BHHMHNI 
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Lemmings er venligst udlånt af SuperSoft. 

Kontakt dem med det samme for at anskaffe dig dette vidunder! 


Wargame C.S. 


Golfkrigen er slut. Godt nok er 
der flere større eller mindre krige 
igang rundt om i verden, men en 
rigtig intens nervepirrende krig 
savnes af medierne. 

Til gengæld kan man nu starte 
sine egne krige. Alt hvad der 
skal bruges er en Amiga samt 
Wargame Construction Set, en 
slags gør-det-selv for krigsspils- 
fanatikere. Spillet kommer i ny¬ 
delig emballage og indeholder en 
manual, der godt kunne være 
bedre, samt en disk med 
Wargame Construction Set. 
Udover selve konstruktionsmod- 
ulerne, der i sagens natur er det 
væsentlige på disketten, ligger 
der også en stribe færdiggjorte 


scenarier. Disse rækker fra mid¬ 
delalderen over den am- 
merikanske borgerkrig og frem 
til idag. Selve opbygningen af et 
scenario er forholdsvis simpel. 
Man starter simpelthen med at 
tegne et kort, hvorpå skove, veje, 
byer etc. placeres. Disse er 
repræsenteret ved forskellige, 
godt udformede ikoner, der 
"samles op" med musen og plac¬ 
eres på kortet. Derefter skal man 
opbygge de stridende parters 
hær-enheder. Disse er ligeledes 
repræsenteret ved ikoner. Plac- 
eringen på kortet er dog en 
anelse mere drilsk. Forskellige 
muligheder skal angives for bl.a. 
fremrykning, gruppering osv. 


Når så puslespillet er samlet, 
gemmes det hele på disk og kri¬ 
gen kan begynde. Man kan spille 
One-player (mod computeren) 
eller Two-player. Styringen af 
slagsmålet er relativ let, omend 
joystickstyringen er temmelig 
problematisk, åbenbart fungerer 
ikke alle joysticks lige godt. 


Dårlig programmering? Det gen- 
nemgående indtryk er godt. Har 
man behov for at afreagere på 
krigsspil, der ikke er alt for kom- 
plicerede, er Wargame Construc¬ 
tion Set afgjort en mulighed. 

- Palle 


Konklusion 

Wargame Construction Set er godt, 
hvis du selv vil lave dine egne 
krigspil, men ellers er det ikke det 
helt store... 
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Wargame Construction Set er venligst udlånt af SuperSoft. 
Kontakt den, hvis spillet har din interesse. 
































SIMULATION 






Flyv på russisk 
med MIG-29 


Konklusion 

Spillet er hurtigt at lære, der er en 
overskuelig manual og en flot bog. 
Vektorgrafikken er meget hurtig, 
men lyden meget ringe. MIG-29 er 
enkelt, men ikke særlig realistisk. 
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Gameplay 

MIG-29 Fulcrum er venligst udlånt af SuperSoft. 
Men prøv lige spillet før du køber. 


I briefing-rummet kan man vcelge mellem 5 missioner, samt en 
trænings-bane. Missionerne har en farve. Før hver mission kommer 
der et flot præsentations-billede. 


Analog styring 

Simulatoren udmærker sig ved at 
have mulighed for analog 
styring. Dette kræver jo desværre 
at man har et analogt joystick. 
Andre muligheder for styring er 
følgende: Mus, joystick og key- 
board. Man har gjort så meget ud 
af den analoge styring, at man 


brug for, da man slet ikke har no- 
gen højdefornemmelse, når man 
ser landskabet. Dette er et stort 
problem, når man er travlt 
beskæftiget med en "dogfight". I 
både Interceptor og Falcon har 
man udformet landskabet (selv 
våndet) på en måde så man har 
en rimelig god idé om højden 


Alle har set en MIG-29, når man har spillet 
fly-simulatorer, sålænge den eksisterede, he-he. Du 
har nu chancen for at prøve, at se himlen fra en anden 
vinkel... den russiske. Happy Hour’s erfarne 
fly-simulatorfreak Per Olsen ser nærmere på denne 
nye fly-simulator, hvor man pludseligt befinder sig 
cockpitfet på en - gulp! - MIG-29 Fulcrum! 


Da jeg er bidt af en gal flyve- 
maskine, var min første tanke da 
jeg så MIG-29 fra Domark 
følgende - vidunderligt, en ny 
tlot flysimulator. 

Præsentationen er noget ud over 
det sædvanlige idet, der til spillet 
følger en bog på 128 sider med 
virkelig flotte farvebilleder af 
MIG-29. 

Derudover er der en let over¬ 
skuelig manual med, der dog har 
et par småfejl. 


har svigtet alle andre. Flyet er 
nemlig meget svært at holde 
"steady". Man skal dårligt røre 
ved joysticket før flyet tumler 
rundt i luften. 

Højde? 

MIG-29 er selvfølgelig udstyret 
med HUD (Head-Up Display), 
så du kan se de vigtigste instru¬ 
menter på canopy’et. Her er 
blandt andet altimeteret 
(højdemåler). Det for man meget 


Her ses spilredaktærens speede forsøg på det russiske. "What comes 
up must come down!" Anyway, Per skulle vist være (ahem) lidt bedre 
til det... 


man flyver i - dette mangler i 
MIG-29. 

Guld og grønne skove... 

Bagpå æsken til MIG-29 loves 
følgende: 

1. Full force aero model 

2. Ergonomically optimised Con¬ 
trols 

3. Actual instruments and avion- 
ics 

4. Accurate modelling of high G- 
effects on pilot, ineluding simu- 
lated black-outs 

5. "Expert-driven" combat sys¬ 
tems 

6. Unique missions featuring real 
world scenarios 

Hvad er alt dette så? 

1. Dette er en avanceret version 
af MIG-29, med mere realisme - 
MEN dette virker altså kun i PC- 
versionen! 

2. Men kun hvis du har analogt 
joystick. 


3. Dette er rigtigt, der er bare 
ikke nogle tal på instrumenterne. 
4.1 Falcon er der både black-out 
og red-out (for meget blod til 
hjernen - ligeså farligt). 

5. Mere enkle end både Falcon 
og Interceptor. 

6. 5 missioner. 

Spil eller simulation? 

Jeg mener at MIG-29 er mere 
spil end simulation. Det minder 
en del om Interceptor, og kan - 
med et analogt joystick - sikkert 
blive en god efterfølger til den. 
Men er du mere interesseret i re¬ 
alisme skal du hellere købe Fal¬ 
con. Jeg vil dog indskyde her, at 
grafikken på MIG-29 er meget 
hurtigere end på både Falcon og 
Interceptor. Prisen på MIG-29 er 
lidt over 500,- dkr. Dette er lidt 
dyrt og lugter af at man betaler 
en ret stor sum penge for bogen 
om flyet. Man skulle måske have 
sat prisen på spillet ned istedet. 

























ROLEPLAYING 
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Disse små S . pestilenser render du ind i nede i katakomberne. Du 

møder også robotter, kødædende planter m.m. Du skal bare drcebe 
dem og du scorer noget valuta. Lyder det ikke let... ? 


Når du er nede på planeterne, skal du passe på du ikke render ind i 
de 'indfødte'. Denne fugl, f. eks., er ikke mindst meget ucharmeren- 
de, men den har også en irriterende måde at hakke på dine robotter. 
Bare tag hjulene på nakken! 


scannere og ammunition. Våben 
må du i første omgang finde 
forskellige steder. 

Captive er utrolig svært. Du skal 
bruge lang tid og meget energi 
for at komme rigtigt ind i spillet. 
Men det vil betale sig i længden, 
idet Captive viser sig at være un¬ 


derholdende og spændende. Lyd 
er der ikke meget af, effekterne 
dårlige. Grafikken er udmærket 
og hurtig! Alt i alt er Captive et 
godt bud på, hvad man kan bruge 
sin sommerferie til! 

- Peter 


Endnu et roleplaying game er stillet på hylderne. 
Vores højtelskede spilredaktør har stillet sin 
kompetance til skue for de rådvilde læsere. Lad hans 
ord være jeres ledetråd. 


Hvis du har været til én af abe- 
festerne på redaktionen kender 
du sikkert situationen: Du vågner 
op, kan ikke huske hvem du er, 
hvor du er, årstal m.m. Samme 
situation er Captive’s 
udgangspunkt. Du har blot fået 
indsprøjtning, som straf for en 
forbrydelse du (sikkert) ikke har 
begået, hvilket medførte, at du 
har sovet 200 år over dig. Og nu 
holdes du fanget (jævnfør titlen). 
Du vil ud. Til at hjælpe dig har 
du en holografisk computer, som 


på ren Dungeon Master manér. 
Du har et hav af planeter til at 
udfolde dine droider på. På plan¬ 
eterne skal du finde en dør til 
nogle mere eller mindre moderne 
katakomber. Men for at finde 
døren skal du lige styre uden om 
en række uhyrer, der ikke er 
særligt venligtsindede. Derfor er 
det med stor forsigtighed du styr¬ 
er forvirret rundt på planeten. 
Katakomberne består af nogle 
større labyrinter, hvor du skal 
finde forskellige ting, der skal 


Efter at have zoom 'et ind på en planet fra et galaksekort, vcelger du at 
sende dit rumskib hen til planeten. Når rumskibet kommer i kredsløb 
om planeten, sender du dine droider ned på den. Hmmm.. denne her 
ser vist interessant ud... 


du kan styre fire droider med og 
som forhåbentligt vil befri dig. 
Med spillet får du en dagbog 
over de seneste dage, der er til 
grin på fire sprog. Siden du 
vågnede op, har du åbenbart også 
været i tvivl om din nationalitet. 
Du får også en manual til din 
holografiske computer, men du 
kunne næsten lige så godt have 
fået Koranen, da manualen er så 
dårlig, at du bruger flere dage på 
at finde ud af, hvordan man 
spiller spillet. 

Faktisk er Captive et regulært 
rollespil. Droiderne styres rundt 


hjælpe dig på vej. Men en ting er 
at finde dem, en anden ting er at 
overleve. Captive er stoppet med 
forskellige monstre, robotter, 
kampvogne m.m. der har en kon¬ 
tant måde, at diskutere eksisten- 
tialisme på (du er ikke). Hvis du 
skulle være så heldig, at vinde 
'debatten’ får du som regel nogle 
penge o.l. Pengene kan du bruge 
til at handle med rundt omkring 
de forskellige købmænd, der er 
til at finde i labyrinterne. Hos 
købmændende kan du både re¬ 
parere dine droider, men også 
købe alt muligt grej, som f. eks. 


Konklusion 

Captive er absolut ikke noget dårligt 
valg. Når man endelig finder ud af, 
hvordan det skal styres, bliver man 
hurtigt fænget. Captive er et 
hårsbredde fra en Happy Hour pris. 
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Captive er venligst udlånt afSuperSoft. 
Vejledende udsalgspris er Dkr. 299,00. 


Bliv fange - 
foran skærmen 
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Image Works giver deres bud på, hvordan fremtidens 
sport vil se ud. Med alvor i blikket kigger vi nærmere 
på Speedball II, som vist appelerer til de mere dyriske 
drifter i os (og det er ikke sex!). 


Speedball er en futuristisk ver¬ 
sion af en boldsport, der er et 
sammenkog af håndbold, rugby 
og Rambo. Man spiller med en 
kugle af samme materiale som 
gulvet... stål. Normalt er jeg ikke 
den store fan af sportsspil, men 
jeg må tilstå, at Speedball II er 
lidt mere, end "bare" et 
sportsspil. Image Works har 
tilsat lidt flere krydderier end 


Som de fleste sikkert har gættet 
har Speedball II en forgænger. 
Navnet på denne vil jeg dig und- 
lade at komme med her, men 
blot gøre klart at Speedball II er 
væsentlig videreudvikling af 
forgængeren. I Speedball II er 
der en manager-del, hvor du kan 
vælge at forsøge dig som manag¬ 
er, eventuelt udover at være 
slave ved joysticket i kampene, 


Målmanden var uopmærksom et øjeblik. Udfaldet er fatalt og kuglen 
er i kassen. Speedball II går meget hurtigt, så hvis man forsøger at 
sove om kap med en sten kan man godt glemme at spille med. 


hvad der plejer stå i opskriften 
for et gængs sportspil. Vold, 
vold og atter vold! I Speedball II 
er der ingen pardon. Udover at 
score, gælder det om at knuse 
fjenden - bogstaveligt talt. Man 
får ligeså mange point for at 
"ukampdygtiggøre" en mod- 
stander, som når man scorer mål. 
Man kan også hente point ved at 
tænde nogle stjerner på væggen 
ved at kaste en bold på dem. 
Eller endnu bedre, hvis man 
kaster bolden op i slags 
løbebane, så nogle lamper bliver 
tændt. Derved opnår man, at få 
dobbelt så mange point, når man 
f. eks. gør en angrebsspiller til 
krøbling. 


men for at være helt ærligt vil 
jeg hellere lide et nederlag, hvis 
jeg har kæmpet mit bedste. Du 
kan også vælge at spille turner¬ 
ing. 

Grafikken giver virkelig spillet et 
godt præg af at foregå på en 
stålbane. Sammen med lydeffek- 
teme, som f. eks. når metalku- 
glen rammen væggene med et 
"klonk", lever man sig hurtigt 
ind i spillet. Når der opstår en 
pause i spillet, enten når et mål 
gentages i langsom gengivelse 
eller hvis en spiller skal "ud- 
skiftes" kommer der en samplet 
stemme midt i publikums brum- 
men med den informerende 
stemme "Icecream, icecream". 


Før en kamp udruster man sine spillere med diverse panserplader 
m.m. Man kan også gøre sine spillere mere intelligente og aggressive. 
Det kan faktisk mærkes hvorvidt spillerne opfører sig intelligent eller 
ej. Man kan både kontrollere hele holdet på én gang eller f. eks. an- 
griberne eller sågar hver enkelte spiller. 


I løbet af spillet kan man også 
samle ikoner op. Det kan være 
penge man kan bruge til at købe 
udstyr til sine spillere, en anord¬ 
ning der fryser modspilleme eller 
hvad ved jeg. Der er næsten ikke 
grænser for hvad der kan foregå i 
løbet af en kamp. Man kan også 
"elektrificere" kuglen så man kan 
bruge den til at smadre mod- 
standen med. 

Men I kan nok tænke jer, hvor¬ 
dan det føles at spille mod en 
ven. Adrenalinen strømmer gen- 
nem årerne under råb og skriger., 
når man forsøger at tvære ven¬ 
nen ud over gulvet. Ligesom i 
KickOff er det muligt at gemme 
mål på diskette, så man kan vise 
alle, hvordan din ven med salig 
kompetance blev ydmyget på 
(hele) banen. 

Alt i alt må jeg tilstå, at jeg 
virkeligt er faldet for Speedball 
II. Mine skjulte voldelige ten¬ 
denser kommer brusende frem i 
mig, når jeg sætter mig foran 
spillet. Manualen er god og der 
følger også et lille hæfte om 


sporten med, som er ret morsom. 
Speedball II er utroligt 
medrivende, humoristisk og godt 
skruet sammen. Bravo! 

- Peter 


Sådan her kan det let gå dit hold , 
Brutal Deluxe. Men hvis du er 
tålmodig bliver det snart dig, der 
banker (!) samtlige modstandere. 


Konklusion 

Speedball II er rigtig godt, hvis "du 
har noget du skal ordne" med en af 
dine venner. Oven i prisen må du 
nok lægge prisen for et nyt joystick. 
Med det holder ikke længe... 
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Speedball II er venligst udlånt afSuperSoft. 
Vejledende udsalgspris er Dkr. 299,00. 
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work%(0)=&H206f:work%(1 )=&H0004 
work%(2)=&H202f:work%(3)=&H0008 
work%(4)=&H226f:work%(5)=&H000c 
work%(6)=&H0111 :work%(7)=&H6708 
work%(8)=&H20bc:work%(10)=&H0000 
work%(11 )=&HOOOO:work%( 12)=&H4e75 
work%(13)=&H20bc:work%(14)=&H0000 
work%(15)=&H0001 :work%(16)=&H4e75 
ret&=-1 

call loc varptr(work%(0)),varptr(ret&).bit!,reg& 

if ret&=-1 then ret&=1 

if ret&=1 then ret&=0 

let btst=ret 

erase work% 

end function 

Include file for Hisoft basic/Powebasic by Hisott Software" 

Name: df?:include/requester.s" 

DEFINT a-Z 
LIBRARY "arp.library" 

DECLARE FUNCTION FileRequest&(buffer&) LIBRARY 
DECLARE FUNCTION BaseName&(pathptr&) LIBRARY 
DECLARE SUB TackOn(path&,file&) LIBRARY 

FUNCTION GetFile%(fname$,message$,VAL scrnum%) 

LOCAL path$,file$,buffer&(1 1),result&,term%,scr&,buf& 
path$=SPACE$(80) 

LSET path$=fname$+CHR$(0) 

file$=SPACE$(40) 

result&=BaseName(SADD(path$)) 

POKEB result&,0 'info path$ 

term%=result&-SADD(path$) 

LSET file$=RIGHT$(fname$,LEN(fname$)-term%)+CHR$(0) 
buf&=VARPTR(bufter&(0)) 

POKEL buf&,SADD(message$+CHR$(0)) 

POKEL buf&+4,SADD(file$) 

POKEL buf&+8,SADD(path$) 

POKEL buf&+12,0 
POKEW buf&+16,0 f lag 

POKEL buf&+18,0 'function 

POKEL buf&+22,0 'reserved 

IF scrnum% THEN 

scr&=PEEKL(SYSTAB+8+4*scrnum%) 

IF (scr&=0) OR (scrnum%<1) OR (scrnum%>4) THEN PRINT 
"Error":STOP 

POKEW buf&+26,&h217C 
POKEL buf&+28,scr& 

POKEL buf&+32,&h001 E317C 
POKEL buf&+36,&h0OOFOO2E 
POKEW buf&+40,&h4E75 
POKEL buf&+18,buf&+26 
POKEB buf&+16,8 
ENDIF 

result&=FileRequest(buf&) 

IF result&=0 THEN 

GetFile%=0 

ELSE 

TackOn SADD(path$),SADD(file$) 
fname$=LEFT$(path$,INSTR(path$,CHR$(0))-1) 

GetFile%=-1 

ENDIF 

END FUNCTION 

Den første include filen kan brukes til å test biter, jeg bruker den bla. til å 
teste musknappene, og bruken av denne include filen kan du bla. se i en av 
de øvre eksemplene. 

Venstre mus knapp. 

Bit: 6 

Adr: SHbfeOOl 


Den andre include filen brukes til å få frem en filrequester (en filvelger), 
den kjente 'arp.library' requesteren. Dette krever arp.library ligger i UBS: 
katalogen på boot disketten din. 

ex: scr=0 

rO=getfile(file$,"Test requester",scr) 

Variablen 'sch skal inneholde nummeret på skjermen, hvis du f.eks har 
åpnet en skjerm med nummeret 1, skal scr settes til 1. Hvis du bruker re¬ 
questeren direkte på Workbench-skjermen skal scr settes til 0. 

I dette eksemplet så vil rO returnere -1 hvis du har trykket på "ok"- 
knappen, eller 0 hvis du trykket “Cancer eller escape. 

ex: rem $option y+ 
scr=0 

rO=getfile(file$,"seleet file",scr) 
if r0<>-1 then system 
run file$ 


Funksjoner.. 

En funksjon er en program del som på mange måter kan ligne på 
subrutiner. Det er god programmeringsskikk å dele programmene opp i 
funksjoner som kan kalles fra forskjellige steder i programmet. Funksjo¬ 
ner kan returnere verdier gjennom sleve funksjonskallet. 

ex: function hello(a.b) 
if a>0 and b>0 then 
print "A plus B=";a+b 
let hello=a+b 
end if 

end function 

Dette lille eksemplet viser hvordan vi har definert en 'Function' i HiSoft 
BASIC, vi kan nå bruke funksjonens navn i forskjellige kalkualsjoner. 

ex: if hello(12,13)>19 then print "Value not valid" 

I denne spalten følger det med to include filer, disse er to funksjoner som 
begge returnerer verdier. 

ex: if not btst(6,&Hbfe00f )=1 then goto ex 

Hvis en kalkulasjon inne i en funksjon ikke er positiv, og du ønsker å 
hoppe ut av hele funksjonen så kan dette gjøres med 'exit function'. 

ex: if not a+b<10 then exit function 

Neste Utgave av exec: 

Nye include filer i maskin kode, etc. Jeg har også startet en co-spalte om 
hvordan kompilere er bygget opp og hvordan man kan skape en i f.eks 
basic, og hvis slike ting er av interesse kan du også finne den i dette 
nummeret av exec. 

For de som leser denne spalten så har jeg (kremt..) en liten nyhet. Jeg 
har lenge jobbet med et programmerings språk som snart ferdig (jeg har 
akkurat skrevet ferdig editoren). Språket er en blanding av Basic, C og 
maskin kode, som du skjønner gir dette god struktur og høy hastighet. 
Språket er det eneste 'turbo' språket for amiga, med innebygget turbo 
optimizer knuser det språk som C,basic og modula-2. Jeg kaller språket 
for TURBO PEARL eller 'practical extraction and report language’, mer 
om dette språket så snart jeg er ferdig. 

Kanskje vi skal lage en medium rask tekst editor etter at vi har tittet på 
kompilere?, dere bestemmer!. 

J.L.S/DUNE SOFTWARE 


Høyre mus knapp. 
Bit: 10 

Adr: &Hdff016 
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Frame by Frame vil i denne 
omgang se på billedbehandl¬ 
ing eller manipulation. Jeg 
har her digitaliseret et foto af 
Sean Young, ved hjælp af 
Digi-View 4.0 Gold. 

Hvis du gerne vil vise hvor¬ 
dan du laver grafik på din 
Amiga, så send en diskette 
med max. 10 billeder. Deru- 
dover en tekstfil, der billede 
for billede forklarer din 
teknik. Send disken til den 
danske redaktion og mærk 
brevet: Frame by Frame. 


Jeg digitalise¬ 
rer et billede 
af Sean 
Young i hires 
640 x 512, 16 
gråtoner. Til 
dette bruger 
jeg Digi- 
View 4.0 
Gold og en 
Bauer video 8 
camcorder. 


DeLuxe Paint III: Jeg laver en grov frits- 
krabning af foto’et, ændrer farverne så de 
bliver gamle (hæver rød-værdien en 
smule). Derefter laves rammens 
grundlinier. 


Jeg laver håret længere med smear og 
smooth. Mere højlys på skulderen - ved at 
lave en lys stribe og smooth’e den ud. 


Foto’et "fades" ud mod kanten, så det li¬ 
gner en gammel fremkaldelse. 

Til dette bruges først smear til at blande 
lidt rundt i farverne, derefter smooth til at 
gøre overgangene bløde. 


Rammen påmales med color. Først laves 
en mørk ramme, hvorpå der lægges høj- og 
lavlys ind. Igen bruges smear og smooth 
næsten hele tiden. Til sidst maler jeg et ta¬ 
pet på væggen. 

























Rammen pudses af og skygge påmales 
væggen. Af hensyn til de meget få farver, 
har jeg blandet en raster af rød og grå til 
skyggen (dvs. hver anden pixel én farver, og 
hveranden en anden). 




Rammen pudses 
af, tapetet gøres 
mørkere og små- 
fejl rettes. Logo 
og titel påmales. 



Her opda- 
gedejeg en 
fejl - foto’et 
skal sidde 
højere i 
rammen. Fo¬ 
toet løftes i 
flere stykker 
(0.5 MB 
Chip Ram - 
øv!), Skuldre 
og hår males 
på. Billedet 
er færdigt! 
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av Øyvind Skogvoll 


Vi går et steg videre i "The 
Wonderful World of Desktop 
Publishing" med leksjon to av 
kurset vårt. Sist så vi litt på 
skrifttyper, og hvordan du 
bruker disse. Denne gangen 
skal vi se litt mer på dette 
omfattende temaet. Dessuten 
skal vi begynne med litt 
grunnleggende komposisjon. 


Bokstavene utgjør en viktig del av trykksa¬ 
kens utseende, så det er svært viktig at 
man behersker bruken av disse. Både les¬ 
barheten og utseendet må være bra, og de¬ 
tte er ikke alltid like enkelt å kombinere. 

Skriftstørrelser 

Først skal vi se litt på hvordan vi angir 
skriftens størrelse, eller grad. I Norge er 
det vanligst å bruke måleenheten punkter. 
Denne stammer fra "bly-alderen", og 1 
punkt tilsvarer 0.376 mm. 12 punkter kal¬ 
les en cicero. Denne teksten er skrevet 
med en 9 punkts Times, og teksten som 
utgjør selve artikklen kalles ofte brødtekst. 
Andre hovedelementer er overskrift, in¬ 
gress og bildetekster. Det skulle være 
overflødig å forklare hva en overskrift er. 
En bildetekst er selvfølgelig en tekst som 
står i tilknytning til et bilde, mens en in¬ 
gress er en innledning, å la den til venstre 
her. 

Litt mer om størrelser. Bredde angis ofte i 
"em space". En em space er bredden på 
bokstaven "m" i den aktuelle skrifttype og 
-størrelse. Dette begrepet kommer vi til¬ 
bake til senere i denne leksjonen. 

Lesbarhet 

Når du leser denne teksten, staver du deg 
ikke gjennom ordene bokstav for bokstav 
(håper jeg!). Du oppfatter flere bokstaver 
på en gang, gjerne hele ord. Dermed kan vi 
trekke den konklusjonen at hvis boksta¬ 
vene står plassert galt i forhold til 
hverandre, vil teksten bli vanskelig å lese. 


fordi du må lese den bokstav for bokstav. 
Et harmonisk skriftbilde er lettlest og des¬ 
suten vakkert. Men hvordan får man dette 
til? En absolutt grunnregel er å holde pro¬ 
porsjonene innenfor følgende regler: avs¬ 
tanden mellom bokstavene i et ord skal 
selvfølgelig være mindre enn avstanden 
mellom ordene. Avstanden mellom linjene 
skal være større en ordmellomrommene, 
og avstanden mellom spaltene skal være 
større enn denne linjeavstanden. Margene 
skal være størst. 

Kniping 

Når skriftgraden økes, må teksten 
"knipes”, dvs. at man flytter bokstavene 
nærmere hverandre. Hvis du forstørrer 
brødteksten i denne artikkelen, vil det se ut 
som om bokstavene står lenger fra 
hverandre. Se bare her: 

torsken 

torsken 

Den øverste teksten har normal avstand 
(slik som brødteksten), mens den nederste 
er knepet -4/100 em space. Hvilken er 
best? Du må ikke forveksle kniping med å 


26 





kurs 


strekke teksten i en eller annen retning for 
å få den til å passe inn på en linje, slik som 
f.eks. i Norsk Data Magasin (vi lyser fred 
over dets minne). Det er svært sjelden at 
dette blir særlig pent, da det er få skrift¬ 
typer som tåler en slik mishandling. Gra¬ 
den av kniping bør øke med skriftstørrelse, 
ogden varierer alt etter hvordan skriften ser 
ut. 

Du bør helst ikke bruke kniping for å til¬ 
passe en tekstlinje i en spalte, med det re¬ 
sultat et bokstavene står oppå hverandre. 
De kan berøre hverandre hvis forholdene 
tilsier det, og de kan stå langt fra hveran¬ 
dre hvis det passer inn i helheten. Med det 
siste mener jeg at du må ta hensyn til plas¬ 
seringen i forhold til andre elementer på 
siden. Mer om dette senere. 

Kerning 

Ikke alle bokstaver er laget for å passe 
godt sammen med normal avstand. Mange 
kombinasjoner krever at man justerer hver 
bokstav individuelt, slik som her: 

AVLAT 

AVLAT 

Den øverste er er knepet -4/100 em space, 
mens den nederste i tillegg er "kernet" au¬ 


tomatisk i Professional Page. Kerning er 
altså individuell justering av bokstavenes 
mellomrom, og i mange DtP-program kan 
dette gjøres automatisk ved hjelp av spe¬ 
sielle tabeller. Det er spesielt viktig å kor¬ 
rigere tilfeller der en bokstav som er bred 
øverst, er plassert ved siden av en bokstav 
som er smal øverst (f.eks. AV). Det er nor¬ 
malt kun versaler ("store" bokstaver) som 
trenger å kemes, små skriftgrader 
(brødtekst) trenger det ikke. 

Skriftstørrelser 

Det er viktig at du velger en tegngrad som 
passer. Momenter som påvirker dette er 
blant annet spaltebredde, skrifttype og 
leseavstand. Brødteksten i EXEC er satt 
med en 9-punkts Times med 11 punkts 
linjeavstand. Dette synes kanskje enkelte 
kan være litt i minste laget, så du bør helst 
ikke ha brødteksten mindre enn dette. Hvis 
teksten er beregnet på små barn, eldre eller 
svaksynte, bør du kanskje gå helt opp i 14 
punkter, men det normale er mellom 9 og 
12. Hvis du har smale spalter og rett 
høyre- og venstremarg, vil for stor skrift- 
grad føre til at du får kun ett eller to ord pr. 
linje, noe som vil bli meget stygt. 
Billedtekster kan gjerne være litt mindre 
enn brødteksten, og/eller kursiv. Ingres- 
sens skriftgrad er som regel litt større, da 
dennes oppgave er å fange leserens 
interesse, og friste til videre lesning. 

Andre trykksaker krever spesielle hensyn. 
En plakat skal ofte kunne leses på noen 


meters avstand, og du må velge en skrift 
som gjør dette mulig. 

Linjeavstand 

Avstandens mellom skriftens linjer kalles 
linjeavstand. Denne måles fra én linjes 
grunnlinje til den neste, slik som figuren 
nederst på siden illustrerer. 

Linjeavstanden kan angis som en fast 
verdi, eller som en prosentverdi i forhold 
til skriftgraden. Brødteksten i EXEC er an¬ 
gitt med en fast 11 punkts linjeavstand, og 
fordelen med dette er at man slipper at lin¬ 
jene forskyves på grunn av at avsnitts¬ 
overskriftene er større. Dette blir det syn¬ 
det alt for ofte mot, spesielt i tidsskrifter 
som er rene "desktop"-produkter. Eksem¬ 
pler finnes det nok av!. 

Hvis du undersøker EXEC, vil du finne at 
linjene i de forskjellige spaltene på hver 
side er nøyaktig på samme høyde, slik de 
skal være. I forrige leksjon av kurset stod 
det forklart en enkel måte å få dette til på. 

Grunnleggende komposisjon 

Nå skal vi begynne å se litt på hvordan 
man kan bygge opp en side. Den består av 
to forskjellige virkemidler: hvite og grå 
felter. De grå feltene er tekst, bilder eller 
illustrasjoner. Hvite felter er "ingen ting", 
dvs. områder uten trykksverte. Disse to 
skal stilles opp mot hverandre på en måte 
som skaper spenning, og samtidig styrer 
oppmerksomheten mot viktige elementer 
på siden. Å bruke "luft" er ikke nødvendig¬ 
vis en indikasjon på mangel av stoff. Ved 
riktig bruk er det et kvalitetstegn. 

Føl ikke at du bør fylle hele siden helt ut i 
kantene - det blir som regel ganske 
kjedelig. Du bør heller ikke spre alt jevnt 
utover; gruppér teksten i blokker med luft 
imellom! 

Grovt sett kan vi si at det finnes to hoved¬ 
typer typografi, nemlig symmetrisk og 
assymetrisk. Det enkleste er så absolutt å 
lage en symmetrisk typografi, dvs. at alle 
elementene er sentrert omkring en imagi¬ 
nær midtakse. En slik form får ofte et klas¬ 
sisk preg, men den har svært få 
bruksområder. Plakater og annonser er 
noen av disse. 

Assymetrisk typografi er et gigantisk emne 
å kaste seg ut i, og mulighetene for oss 
amatører til å dumme seg totalt ut er meget 
gode. Under dette navnet kommer alt som 
ikke er symmetrisk, altså det meste! 1 neste 
leksjon begynner vi forsiktig med litt skis¬ 
sering og noen før/etter-eksempler. Følg 
med! Hvis du har spørsmål som angår DtP, 
tar jeg gjerne imot brev eller telefoner. 
Adressen står foran i bladet. 


C/3 

Oh 


Nyttige ord og uttrykk om skrifttyper 

Her ser du forklart noen begrep som går igjen i denne leksjonen 


Topplinje 




Det som står angitt som x-høyde her, er avstanden fra grunnlinjen og opp til de¬ 
nne streken. Legg merke til at runde bokstaver går under grunnlinjen og over x- 
høyden. Dette er gjort for å korrigere for et synsbedrag som gjør at disse boksta¬ 
vene ellers ville sett mindre ut. 
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av Geir Widar Kristoffersen 


Hei! Her kommer del to i se¬ 
rien om Amiga og lyd. Hvis 
du har lest den første delen, 
har du kanskje koblet til en 
skikkelig forsterker og to 
høyttalere til din kjære 
Amiga. Hvis ikke bør du 
gjøre det før du går videre! 
Nok om det, la oss komme 
igang. 

Hei. her kommer den tredje og foreløpig 
siste artikkelen om amiga og lyd. Hvis du 
har gjort noe av det som sto i de to første 
artiklene er det i grunnen ikke så mye mer 
å gjøre med selve amigaen. Hvis du har 
fått blod på tann er du klar for neste trinn 
på stigen: MIDI, synther og sequencere. 

Det første du trenger da, er en miksepult 
av et eller annet slag. Nå skal du altså ko¬ 
ble sammen lyden fra amigaen din og en 
synth slik at lyden kommer ut fra de 
samme høyttalerne. Kanskje du har lyst til 
å synge til også ? Da skulle du trenge mi¬ 
nimum 4 kanaler, du vil kanskje ha en kas¬ 
settspiller tilkoblet slik at du kan høre mu¬ 
sikk mens du bruker tekstbehandler osv. 
De minste mikserne som er å få kjøpt har 4 
kanaler, ingen bass/diskantjustering eller 
andre finesser. Dessuten er det bare en 
utgang, dvs. mono. Disse små mikserne 
kan du få nye for ca. 500 kroner, eller enda 
billigere på bruktmarkedet. De er som re¬ 
gel batteridrevne, prisen på batterielimina- 
tor kommer i tillegg. Jeg hadde satset på 


en litt større mikser, får du en synth til blir 
det fort plassproblemer. Har du da lagt ned 
noen flere kroner til miksepult i første 
omgang, slipper du å legge ut penger på en 
ny med en gang. Nye miksere kommer i 
alle størrelser og fasonger, både med hen¬ 
syn til pris, utseende og prestasjoner. De to 
hovedforskjellene i utseende er om mikse¬ 
ren kan monteres i rack eller er beregnet på 
å brukes liggende. Rackmikserne tar minst 
plass, men er ofte dyrere enn den vanlige 
typen. Hvis du har investert i en romklang, 
ekko eller lignende er det lurt om mikseren 
har en effektsløyfe, da kan du legge på ef¬ 
fekter på hver enkelt kanal og da får du 
mer ut av effektboksen din. 

En ny linjerackmikser med 12 kanaler, fo- 
reksempel Roland M- 120 koster 4500 
kroner. Linjemikser vil si at mikseren 
mangler diskant/bass kontroller for hver 
enkelt kanal. Det vil du savne, særlig hvis 
du ikke har en equaliser. En forsterkermik- 
ser med 2x 60 watts forsterker, 8 kanaler, 
diskant/bass kontroller stereo effektsløyfe, 
båndspillerutganger osv, ligger på ca. 7500 
kroner. ( Roland cpm 12011). Øker du til ti 
kanaler og 2x200 watt koster det deg ca. 
18000. 

Det var siklingen, nå er det på tide å 
komme ned på landjorda igjen. Det er 
masse brukte miksere ute i omløp, selv har 
jeg en 6- kanals Boss- mikser som jeg fikk 
tak i for 1200 kroner. Den har stereo 
utgang, og alt hva jeg trenger ellers. Et lite 
tips hvis du skal kjøpe brukt: miksere med 
skyvepotmetere ( volumkontroller som 
skyves opp og ned, ikke dreies rundt) bør 
testes. Hvis disse er slitt og/eller møkkete, 
bør de renses eller skiftes. Det hører du lett 
ved at det knitrer når du skrir på mikseren. 
Rensinga er grei, du kan bruke elektro- 


nikkspray ( Vanlig CRC vil jeg ikke 
anbefale, for mye olje, men du kan jo 
prøve, ) spray nedi sprekken og skyv opp 
og ned noen ganger. Vent en stund, gjerne 
til dagen etterpå. Er knitringen borte da er 
alt vel, hvis ikke bør du tenke deg om. Da 
er potmeterene så slitt at de bør skiftes, og 
det kan bli dyrt. Miksere er gjerne fulle av 
sigarettaske, cola, kaffe med mere. Derfor 
bør du prøve mikseren før du leverer fra 
deg pengene dine. Nok om miksere, da går 
vi over på synther. 

Hvis du jobber litt med musikk, selv på et 
rimelig budsjett, vil du fort finne ut at ly¬ 
den i amigaen har sine begrensningen ( 
Ikke vis dette til noen som ikke har Amiga 
! ) De er OK som tromme- og til dels bass- 
lyder for en som har dårlig råd, dessuten 
kan man piffe opp musikken med ulike 
samples, men kvaliteten er begrenset. Har 
du bra med hukommelse kan du jo låne 
deg en trommemaskin og stjele lydene fra 
denne, samplet på 28kHz blir resultatet 
brukbart. Hvis du har planer om å utgi ver¬ 
ket på noen måte, er det lurt å eie 
trommemaskinen, pga. copyright. Uansett, 
4 kanaler er for lite, du trenger ofte 6 til ti 
lyder samtidig. Det er her synther kommer 
inn. Synter blir like fort avlegse som 
dataspill, og du kan ramle over brukbare 
synther for en symbolsk sum. Det er mulig 
å tyne en god del lyd ut av en synth selv 
om firmaet har kommet med 
oppgraderinger. En par folk som jeg kjen¬ 
ner sier jeg bør ha et teppe i nærheten av 
synthen min, i tilfelle riksantikvaren får 
øye på den. Altså museumsgjenstand etter 
deres mening. Musikkpolitiet mener den er 
moden for skraphaugen. Til gjengjeld kos¬ 
tet den bare 1500- i stedet for 15- 20000- 
som en ny stor synth koster. Min synth he- 
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ter Casio CZ- 1000 og var populær for en 
fire- fem (seks sju ) år siden. Det er en god 
del Pd- lyder å få tak i til den, tror jeg har 
det meste av det. Har du maken synth og 
vil bytte lyder/bankprogrammer så ring 
06596378. 

Når du skal investere i en synth er det en 
ting du må gjøre aller først. Snu synthen 
rundt og se om den har MIDI-plugger. Har 
den ikke det er den etter min mening 
ubrukbar i forhold til Amigaen. Ellers tren¬ 
ger du ikke å være for kresen med mindre 
det er større pengesummer du skal ut med. 
Her kunne jeg nå ha skrevet en lengre 
utredning om hva synthen bør ha, jeg skal 
nøye meg med å nevne en par ting som du 
kan tygge på. 

Polyfoni: Betyr hvor mange toner som kan 
spilles samtidig. Fire toner er etter min 
mening minimum. Amigaen er fire- 
polyfon. Dess mere polyfon dess bedre, 
men mer enn 32-toners polyfoni har i 
grunnen liten praktisk betydning for de 
fleste. 

Multitimbral: Forteller om hvor mange 
forskjellige lyder synthen kan spille 
samtidig. Med lyder mener jeg bass, 
strykere, trompet, tromme osv. Dette varie¬ 
rer fra en til en hel haug. Undersøk hvor 
polyfon synthen blir hvis du bruker 
multitimbralfunksjonen. Som regel er det 
slik at dess mere multitimbral, dess mindre 
polyfon. Amigaen er multitimbral med fire 
toner samtidig, men den kan bare spille en 
tone av hver lyd samtidig. Slik er CZ- syn¬ 
then også, etter hva jeg vet er den den 
eneste råbillige synthen som er 
multitimbral. 

Var dette vanskelig ? Les det siste en gang 
til og legg merke til hvordan jeg har brukt 
ordene TONER og LYDER forskjellig. 
Touch- sensitive: Du bør strengt tatt ha en 
synth som er trykkfølsom. 

Det betyr at tonen reguleres etter som du 
taster svakt eller sterkt på tangentene. Du 
trenger jo ikke å kjøpe den første synthen 
med et slikt tastatur, etterhvert som du får 
dilla handler du nok en. 

En annen løsning du kan overveie hvis 
moroa ikke skal koste deg alt for mye, er 
minikeyboard. En av de store produsentene 
her er faktisk Casio, og disse småboksene 
gir gjerne bra lyd for pengene. De har 
gjerne en "tonebank” på ca. 100 samplede 
lyder av vekslende kvalitet, og finnes i 
utallige utgaver. Undersøk hva som passer 
deg best, spør etter brukt, og forsikre deg 
om at keyboardet har MIDI. For et slikt 
minikeyboard med MIDI kan du få nytt fra 
en par tusen. Vær klar over et par små 
minus: De låter blikkboks med den inne¬ 
bygde høyttaleren, men gir deg ofte en 


overraskelse hvis du kobler dem til et 
anlegg. Du trenger batterieliminator, og de 
er vonde å spille på, dvs. at du kommer til 
å savne en synth med vanlig klaviatur hvis 
du er brukbar til å spille. Ligger du på "en- 
finger" - stadiet spiller det ikke den store 
rollen. 

La oss si at du har handlet en synth som du 
er fornøyd med, men du har lyst på flere 
lyder, eller du trenger flere toner. ( mer po¬ 
lyfoni ) 

Da trenger du ikke kjøpe flere synther, du 
klarer deg med en synthmodul. Det er en 
synth uten klaviatur, de mest populære 
synthene selges gjerne i begge utgaver. Da 
ser "synthen" mer ut som en CD- spiller 
enn et musikkinstrument. Den styrer du 
elegant via MIDI fra den andre synthen 
din, akkurat som du kan bruke de interne 
lydene i amigaen fra synthen. Brukte kan 
du få fra en 2-3000-, nye koster fra 5000 
og oppover. Disse varene blir også fort 
gamle, jeg har akkurat kjøpt en KORG 
Symphony modul. Den er multitimbral for 
8 lyder, og har 32 toners polyfoni. Samti¬ 
dig !! Pris: 1450 kroner. Vær klar over at 
dette er en "hyllevarmer", men du verden 
så mye lyd du får for pengene !! Lignende 
tilbud er sikkert mulig å komme over når- 
somhelst hvorsomhelst. 

Litt om hva du kan få for de eventuelle 
pengene dine : Roland CM32L. (LA- 
syntese) Dette er en synthmodul som er 
bygd for bruk sammen med datamaskin, 
og inneholder 8 synter å 128 lyder pluss 
en trommedel på 30 trommelyder. Den har 
33 effektlyder av typen tog, torden osv. 
Den har hodetelefonutgang. Den er i prak¬ 
sis 8 til 16 polyfon. Prisen for hele herli¬ 
gheten er snaut 5000,-. 

LA syntese er navnet på en måte å lage ly¬ 
der på. Lydene er altså ikke rene samples, 
men en blanding. CM-32P er en sampe- 


lavspiller som er 31- toners multitimbral. 
Den låter litt bedre, og koster ca. 6000. 
Grunnen til at jeg har brukt Roland- 
produkter som eksempler er ikke at jeg 
mener at disse er bedre eller dårligere enn 
andre merker. Jeg hadde en Roland- 
brosjyre for hånden, og mente det er greit å 
fortelle litt om hva du kan få for pengene. 

Den eneste muligheten til å finne ut av hva 
som passer deg og din pengepung er å op¬ 
psøke den lokale musikkforhandleren. 

Det er en par gratis reklameblad som du 
får i postkassen hvis du skriver og ber om 
å få dem. Adresser følger: 

"HORNET", Starton musikk 
Haralds vei 5 
1470 LØRENSKOG 
Tlf. 02 971204 

"Roland Inside" 

Roland Scandinavia 
Postboks 95 Lilleaker 
0216 OSLO 2 

Det eneste som står igjen nå er å få koblet 
sammen Synthen(e) og amigaen. Da tren¬ 
ger du et MIDI- interface. Jeg går ikke inn 
på hvordan midi fungerer her.( Har dere 
lyst på en artikkel om det skriv til redaktø¬ 
ren og FORLANG !) De billigste midibok- 
sene har bare en inngang og en utgang. Det 
er etter min mening for lite. Du bør ha en 
inngang, et par-tre utganger og en through. 
MIDI- boksene er ikke så altfor dyre, en 
fire-sju hundrelapper burde klare seg. Des¬ 
suten har du jo AMAS, en kombinert sam- 
pler og MIDI- interface. Den burde du få 
for rundt tusenlappen. Lurer du på hvordan 
alt dette vil se ut kan du kikke på bildet. 
Det er et lite forslag til hvordan du kobler 
opp alt dette. Lykke til. 


Fortsettelse side 36 
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Grafikk på Amiga del 4: 




For å forstå denne artikkelen skal du ha 
lest den forrige. Selv da kan det kanskje bli 
litt tungt stoff. Jeg prøver å få med alt, 
men ønsker også å rekke over så mye som 
mulig. Hvis det er noe du lurer på, så husk 
at vi alltid blir glade for feedback fra 
leserne. Hvis jeg får tid, vil jeg gi lage 
noen programeksempler til 

medlemsdisketten(e). Inntil da kan du se 
på EXEC-disk 1, der har jeg noen små gra- 
fikkprogrammer skrevet i BASIC som 
kanskje kan være lærerike. 

IFF ILBM 

ILBM står for Interleaved BitMap, og be¬ 
tydningen av det vil du forhåpentligvis 
forstå senere i denne artikkelen. IFF ILBM 
er den mest vanlige måten å lagre grafikk 
på Amiga. Andre måter som brukes er van¬ 
lig råformat (fy fy) og ACBM. Råformat 
har den store fordelen at det er enkelt å 
bruke, du bare leser filen rett inn i hukom¬ 
melsen uten bearbeiding. Bakdelen er at 
man ikke kan se på filen at den inneholder 
grafikk, heller ikke eventuelt hvilken 
oppløsning, hvilke farger osv. ACBM 
(Amiga Continous BitMap) er et bra alter¬ 
nativ til råformat. Den inneholder i tillegg 
selve bitmapen i råformat, en IFF BitMap 
HeaDer. Men i denne artikkelen skal vi 
altså se på IFF ILBM. Vi skal ta for oss 
følgende chunks: 

BMHD = BitMapHeader 

CMAP = ColorMAP 

CAMG = Commodore AMiGa viewport 

BODY = bitmap BODY 

Disse er de mest vanlige chunks. Det fin¬ 
nes mange flere, men de vil vi ikke gå inn 
på her. Alle chunks er frivillige og trenger 
ikke å stå i bestemt rekkefølge, men en 
BODY-chunk må alltid komme senere enn 
BMHD-chunk. 

BMHD 

Strukturen for BitMap HeaDer ser slik ut: 


av Torsten Gabrielsen 


I vår serie om grafikk på 
Amiga, fortsetter vi der vi 
slapp sist med IFF-for- 
matet. Forrige gang så vi 
på IFF-formatet generelt, 
denne gangen skal vi gå 
mer i detalj om IFF ILBM - 
standard for bitmap- 
grafikk. 


BMHD ={ 

UWORD w,h; 

/* bredde.lengde på bildet */ 
WORD x,y; 

/* posisjon for bildet */ 

UB YTE nPlanes; 

/* antall bitplan *1 
UBYTE Masking; 

/* Maskering */ 

UBYTE Compression; 

/* Komprimeringsmetode */ 
UBYTE Padl; 

/* ikke brukt, settes til 0 */ 
UWORD transparentColor 

/* transparent farge nummer */ 
UBYTE xAspect,yAspect; 

/* skjerm størrelsesforhold */ 
WORD pageWidth,pageHeight; 

/* Sidestørrelse */ 

} 

UBYTE (Unsigned Byte) betyr at denne 
størrelsen angis med en byte, og har ver¬ 
dien 0 til 255. BYTE betyr at denne stør¬ 
relsen angis med en byte, og har verdien - 
128 til 127. UWORD (Unsigned word) an¬ 
gir 16-bits (2 bytes) verdi fra 0 til 65535. 
WORD angir 16-bits verdi fra -32768 til 
32767. 


w, h : Disse angir enkelt og greit størrelsen 
på bildet i antall pixels i bredden (w) og 
antal pixels i høyden (h). 

x, y : Posisjonen til bildet. Disse settes van¬ 
ligvis til (0,0), men vil ellers angi hvor de¬ 
tte bildet skal plasseres på en større flate. 
Masking : Maskering av bildet. Masking 
kan ha én av følgende verdier: 

mskNone = 0 
mskHasMask = 1 
mskHasTransparentColor = 2 
mskLasso = 3 

Ved vanlig maskering (Maskering = 
mskHasMask) lagres det et ekstra bitplan 
sammen med de andre bitplan. Dette bit- 
planet angir hvilke pixels som er beskyttet 
eller ikke beskyttet, transparente eller ikke 
transparente. Når du bruker stencil i 
DPaint, vil bildet lagres med et 
maskeringsbitplan. Hvis Maskering = 
mskHasTransparentColor, så vil alle pixels 
med fargenummer = transparentColor bli 
gjennomsiktige. I dette tilfellet mister man 
en farge. Den siste typen maskering, 
mskLasso, kjenner jeg ikke til funksjonen 
av (Hjelp mottas med takk!). Ingen mas¬ 
kering angis med Maskering = mskNone. 
Compression : Komprimeringsmetode. 
Kan for tiden ha følgende verdier: ingen 
komprimering (Compression = 0) eller By- 
teRun (Compression = 1). ByteRun- 

komprimering kommer vi tilbake til senere 
i denne artikkelen. 

Padl : Ikke brukt, settes til 0. 
transparentColor : brukes i sammenheng 
med Maskering (forklart tidligere). 
xAspect, yAspect : angir størrelsesforhol¬ 
det i x : y til hver pixel på skjermen. Hvis 
hver pixel er like bred som høy er begge 
disse lik 1. Men dette er sjelden tilfellet 
(unntak: Macintosh). For en oppløsning på 
320*200 er x/y-aspektet lik 10 : 11 (hver 
pixel er høyere enn den er bred). 
pageWidth, pageHeight : Angir 

skjermstørrelse, typisk (320/640,200/400). 
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CMAP 

ColorMAP inneholder paletten til bildet. 
Hver farge beskrives med 3 bytes: 

Color = { 

UB YTE R,G,B 

} 

Hele ColorMAP" en består altså av 
3*AntallFarger bytes: 

CMAP = { 

Color[AntallFarger] 

) 

RGB styrken angis 8-bits istedenfor 4-bits. 
Det gir kompatibilitet med bedre grafik¬ 
kort i framtiden, og med andre datamaski¬ 
ner som allerede har større pallett enn 
Amiga. Ved lesing skaleres fargeverdien 
ned ved å dele på 16, og runde av nedover. 
Eksempel: (255,255,255) angir hvit farge. 
Hvis CMAP-ehunken har odde lengde, 
legges det til (paddes) en ekstra byte med 
verdien 0 etter denne. 

CAMG 

Denne chunken inneholder Commodore 
AMiGa viewport-data. Dette er informas¬ 
jon som Interlace/Nonlnterlace, 
Hires/Lores, HAM, ExtraHalfbrite osv. 
Strukturen for CAMG ser slik ut: 

CAMG=( 

ULONG viewport; 

) 


BODY 

ILBM står for Interleaved BitMap. I hu¬ 
kommelsen lagres grafikken bitplan for 
bitplan, så når grafikk lagres i råformat så 
lagres hele første bitplan etterfulgt av hele 
neste bitplan osv. I IFF ILBM lagres bildet 
linje for linje istedenfor bitplan for bitplan. 
La oss ta et konkret eksempel: 

Et bilde på 3 bitplan, 320 * 200 skal lagres 
interleaved. Hver linje er 320/8 = 40 bytes 
per bitplan. Linje 1 skrives ut først: De 
første 40 bytes fra bitplan 1 etterfølges av 
de første 40 bytes fra bitplan 2 og de 40 
første bytes fra bitplan 3. Så kommer linje 
2: 40 nye bytes fra bitplan I, 40 bytes fra 
bitplan 2, 40 bytes fra bitplan 3. Og slik 
fortsetter det til linje 200 er nådd. Hver 
linje inneholder et helt antall words, dvs. 
lengden på linjen må være delelig på 16. 
En linje som ikke har lengde delelig på 16 
pådyttes (paddes) med ekstra bits. 
Eksempel: Et bilde med lengden 13, pad¬ 
des med 3 ekstra bits. Strukturen for 
BODY ser slik ut: 


ByteRun komprimering 

Et IFF ILBM-bilde er nesten alltid 
komprimert, og da med en komprimerings- 
metode som kalles ByteRun. Denne kom- 
primeringsmetoden er veldig enkel, og ut¬ 
nytter det faktum at grafikkbilder ofte in¬ 
neholder mange like bytes etter hverandre. 
Det er antagelig like lurt å hoppe rett på 
dekomprimeringsalgoritmen: 

WHILE IkkeLestNokBytes 
LesEnByte(Kode) 

CASE Kode OF 

0..127 : Kopier de neste Kode+1 bytes 

direkte. 

-I27..-1 : Etterfølgende byte skal gjentas - 
Kode+1 ganger. 

128 : Overse denne. 

END CASE 
END WHILE 


Eksempel på dekomprimering: 

Følgende bytes er komprimerte: 3,1,2,3,4,- 
5,0,0,-2,-2 
Vi dekomprimerer: 

Kode = 3 : Neste 3+1=4 bytes skal kopie¬ 
res direkte. Gir 1,2,3,4 
Kode = -5 : Neste -(-5)+l=6 bytes skal alle 
ha verdien 0. Gir 0,0,0,0,0,0 
Kode = 0 : Neste 0+1=1 byte skal kopie¬ 
res direkte. Gir 0. 

Kode = -2 : Neste -(-2)+l=3 bytes skal ha 
verdien -2. Gir -2,-2,-2. 

Resulterende dekomprimerte bytes blir 
altså: 1,2,3,4,0,0,0,0,0,0,0,-2,-2,-2. Dette 
var et dårlig eksempel med tanke på den 
heller beskjedne besparelsen vi gjorde her. 
Men 40-70% besparelse er ganske vanlig 
for IFF ILBM-bilder komprimerte med 
ByteRun. 

En viktig regel når det gjelder 
komprimeringen, er at hver linje av hvert 
bitplan skal komprimeres for seg. Hvis 
f.eks. linje 1 av bitplan 0 og bitplan I i et 
320*200 bilde består av bare 0-er, så kom¬ 
primeres det ikke slik: -79.0. Men slik: - 
39,0,-39,0. Hvis Maskering = mskHas- 
Mask så vil Maskeringsbitplanet være flet¬ 
tet inn i BODY’en som siste bitplan i hver 
linje. Hvis BODY-chunken har odde 
lengde, skal det legges til (paddes) en byte 
på slutten av den med verdien 0. 

Det var alt for denne gang. Jeg er tilbake 
neste gang med enda mer om grafikk på 
Amiga. Hva det skal handle om da, må gu¬ 
ruen vite, men det blir sikkert veldig 
interessant! 



BODY = { 

UB YTE [BODYsize] 
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Skrevet av JON LENNART 
"SPOCK" SKOLLENBORG 


Vi er tilbake nok en gang med amos- 
spalten vår. Vi fortsetter med 
spilleprogrammeringen, og vi har også tit¬ 
tet på en sinus rulletekst for nybegynnere, 
pluss noen nyheter. 

I neste nummer av exec skal vi titte på noe 
av den mer fysiske delen av 
programmeringen, bla. en Attack rando- 
mize rutine. 

THE KEY TO PROGRAMMING.. 

Hvis du ikke helt skjønner våre 
programmer, så er det bare en utvei! (the 
way of the manual) du må ta hver å en av 
de instruksjonene du ikke helt forstår og 
lese om de, dette er og blir den eneste ut¬ 
veien til at du skal bli en flink 
programmerer. Så hvis er nå er en ting som 
du ikke forstår inne i sinus rutinen så tenk 
logisk, del problemet opp i deler og ta 
frem manualen, LES!!. 


Spillprogrammering del 2 

I forrige utgave av exec så snakket vi om hvordan vi kunne bygge opp spillets 
struktur, denne gangen skal vi titte på randomize rutinene og hvordan vi kan få de 
raskere. 

Amos basic bruker (som de fleste andre basic versjoner) en innebygget liste med tall 
til å velge sine random'e svar utifra. Dette krever både tid å plass, men det finnes en 
annen utvei vi kan ta (the way of the hardware!), inne i maskinen finnes det nemlig et 
hardvare register som inneholder raster linjens y posisjon. 

For de som ikke ved hva raster linjer er for noe så kan jeg fortelle at dette registeret 
inneholder den skjermlinjen som monitoren holder på å tegne (eller copperen). 

Dette registret ligger på adresse $dff006, man kan lese av denne verdien ved å bruke 
instruksjonen Peek, verdien kan være ifra 1 til 255, og dette registeret forandrer seg 
MEGET raskt. 


Ex: _random=peek($dff006) 

Altså, i stedet for å bruke rnd(?) så kan du bruke peek($dff006), her sparer du bøtter 
med tid, og programmet blir mer kompakt. Prisen man må betale er jo at verdiene 
som returneres ikke er serlig store, men i spill så er det somregel randomize rundt 1 
og 0. 

Det neste som må utvikles er hvordan spillet skal styres, jeg tror de fleste vil bruke 
’buttons\ på denne måten blir allt mer oversiktelig og man trenger ikke ta hånden 
vekk ifra musen. Amos lar deg sette opp noen bruker definerte skjerm soner, slik kan 
du lett teste om mus-pointeren er over en sone. 


ex: reserve zone 1 

set zone 1,0,0 to 50,50 
main: repeat 

dreg(0)=mouse zone 
until btst(6,$bfe001 )=0 
if dreg(0)=l then print "Ja!" 
if dreg(0)ol then print "nei 
goto main 


;reserver en sone 
;her setter vi opp selve sonen 
;her setter vi opp en loop 
;dreg(0) inneholder nå sonen 
;loop til venstre mus knapp er nede 
;hvis musen er innenfor sonen 
;ellers.. 

;utfør allt igjen 


Som kanskje vet så er ikke dreg(0) en variabel, men en av Amiga’ s prosessor 
registre, noe som gjør at kalkulasjonene blir særdeles raske. 

Mouse zone returnerer nummeret på den sonen mus-pointeren befinner seg over, hvis 
ikke mus-pointeren ligger over noen sone så returneres kun verdien 0. Set zone ins¬ 
truksjonen brukes til å deklarere hvor på skjermen denne sonen skal stå, syntaxen er: 
Set Zone [sone],[xl,yl] to [x2,y2]. 

For at Amos skal vite hvor mange soner som skal testes så må vi reservere et antall 
soner med 'Reserve Zone’ komandoen. Siden vi bruker buttons så må vi tenke på to 
ting, 1: vi må ha et bilde (bob) av en normal button (ikke ned trykket), og vi må ha en 
som er trykket ned. Vi må også tenke så langt at hvis en bruker skal kunne velge et 
eller annent som skal forbli stående, så må vi ha et flagg som representerer denne 
knappen. La oss si at brukeren går videre til en annen del av spillet (en ny skjerm) for 
å deretter gå tilbake til hovedskjermen, da kan vi bare ha en test for å se hvilken av 
bildene som skal 'pastes’ på skjermen. 

Hvis det er flere skjermer i spillet som skal tegnes opp med disse buttons, er det en 
viktig ting som vi også må ha med, siden brukeren skal kunne se at spillet er av kvali¬ 
tet så må det ikke finnes noen flikkerende grafikk ved opptegning av f.eks skjermen. 
Her er det to instruksjoner vi kan bruke, den ene heter Copper off, denne instruksjo¬ 
nen slår av hele skjermens farger, den andre heter Copper on, denne slår fargene på 
igjen. Altså, før vi tegner opp bobs eller pakker opp skjermer så slår vi av copperen, 
dette øker kvaliteten på skjerm handlingen for de som skal eventuellt spille, bare 
husk og slå den på igjen når alt arbeid er utført (helst etter en Wait vbl!). 
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Nybegynner-spalten 

Denne gangen skal vi fyre løs med en sinus scroller, noe jeg vet at de fleste ønsker å lære, men en ting 
må dere ha klart for dere, Amos editoren er ikke rask nok!. 

For at denne sinus’en skal virke slik som alle andre sinus'er så må den i det minste kompileres (les ’the 
amos news’ angående kompileren). 


INIT: Screen Open 0,320,200,2,Lowres 
WaitVbi 
Flash Off 
Curs Off 
Hide On 

Dim _TABLE#(319) 

For X-0 To 319 
Degree 

_TABLE#(X)=Sin(X)*50+90 ;her genereres sinus posisjonene 
Next X 

TXT$="Amos sinus scroller " 

DefScroll 1,0,0 To 319,8,-1,0 

Repeat 
Inc A0 

If A0=10: Inc Al 

Text 309,7,Mid$(TXT$,A1,1) 

A0=0 

Endlf 

If Al >Len(TXT$) Then Al =0 
Scroll 1 

Wait Vbl 
ForX=0To319 

Screen Copy 0,X,0,X+1,8 To 0,X,_TABLE#(X),%11000000 
Next X 

Until Btst(6,$BFE001)=0 
Screen Close 0 
Edit 


Dette lille programmet er meget simpelt, jeg tror ikke at jeg trenger å føre en grundig beskrivelse, men la 
oss titte over selve programmet. 

1: først setter vi opp skjermen vi skal bruke, og en liten sinus tabel 
siden skjermen er 320 pixels i bredde (0-319) så må vi ha 319 
skjerm koordinater. 

2: Deretter så skjer følgende. 

A: en vanlig rulle teks ligger som første del i vår loop 
B: Deretter kopierer vi hele øverste del (den vanlige 
rulle teksten) ned i sinus bølgen. 

3: hvis du har trykket ned venstre mus knapp så vil du havne tilbake 
i editoren. 

Du ser kanskje også at vi bruker '#' på variablene våre, dette er 
pga. det er en SINus rutine, da kan vi ikke bruke vanlige tall. 

Ved å markere en variabel med ’#' så betyr det at amos lar deg bruke 
tall som har verdier etter komma (ex: 2.00391). 


Amos kompileren er ute! Den koster 39.99 
i pund. og kan bestilles fra Mandarin 
Software. 

En ny versjon av Amos er ute (igjen). De¬ 
nne har et innebygget kontroll av 
seriellporten, slik at du kan sende data til 
andre maskiner. Kan bestilles fra Amos 
Public domain Libary. 

Det aller nyeste på markede er en TAME 
(total amos map editor). Med denne kan du 
lage kart som styres slik som på 'turrican 
2'. Den legger til 30 kommandoer i Amos 
Basic, og den er skrevet i maskin kode. 
Prisen er : 19.99 (pund) hos Shadow Soft¬ 
ware (1MB). 

Adressen til Mandarin software: 

Mandarin Software 
Europa House 
Adlington park, Adlington 
Macclesfield, cheshire 
SklO 4np 
England 

Adrsssen til Amos Basic Club: 

Amos club, Aaron Fothergill 
I lower Moor, Whiddon Valley 
Bamstaple, Norh Devon, Ex32 8nw 
England. 

Adressen til Amos Pd bibliotek: 

Sandra Sharkey 
Dept a/c, 25 Park Road 
Wigan, Wn6 7AA 
England. 

Shadow software bruker samme adresse 
som Amos Basic klubben. Send en sjekk 
som kan brukes i England; forhør deg i 
banken for mer informasjon. Denne Amos 
siden ble kanskje ikke så god, men det er 
ikke så mye som skjer på amos-fronten for 
tiden. Jeg ser gjerne at dere hjelper meg å 
hjelpe dere, eller at dere sender noen ord 
til redaksjonen. Er det noe dere lurer på? 
Send gjerne direkte til meg, her har dere 
adressen: 

Jon Lennart Skollenborg 
Åsly 

N-3240 Andebu 


Husk å vedlegge en ferdig frankert 
konvolutt. 
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ASSEMBLER- 

KURSUS 


Denne gang uddybes sidste nummers teo¬ 
retiske gennemgang af blitterens copy 
funktion med et lille programeksempel - en 
scrolltekst i 16 farver - der let kan tilføjes 
programmet fra sidste diskette. 

Diverse 

Før vi går igang med selve scrollrutinen, 
skal der foretages diverse små kosmetiske 
ændringer i programmet. 

1. Da jeg bruger scrollregistret til at scrolle 
skærmen (se længere nede), og da man 
med dette rykker skærmen 15-0 pixels til 
høire . efterladende et "sort hul" i venstre 
kant, er det nødvendigt at bede skærm- 
DMA’en om at læse dataen 1 word før end 
normalt, hvilket gøres i registeret 
DDFSTRT ($dff092). Herved kommer de¬ 
tte sorte hul til at ligge uden for skærmen, 
og bogstaverne vil glide pænt og "smooth" 
ud af billedet. Da denne ændring kun skal 
gælde området, hvor scrollteksten skal be- 
væge sig, er det nødvendigt at sætte ddfstrt 
i copperen. Derfor skal den nye copperliste 
m.m (Figur 2) indsættes istedet for copper- 
listen i det gamle program. 

2. Når dette er gjort, skal linien: 
leatekststart,a5 

tilføjes i begyndelsen af programmet, så 
scrollrutinen ved hvor teksten begynder. 

3.Subrutinen der venter på at blitteren er 
færdig skal også tilføjes (Figur 3), hvilket 
f.eks kan gøres lige før labelen "Nytlnt:". 
Bemærk iøvrigt ændringen i forhold til 
sidste nummer: Ved en fejltagelse havde 
adressen for DMACON sneget sig ind iste¬ 
det for DMACONR (DMACON Read). 
Som det er tilfældet med flere hardware re¬ 
gistre kan der kun skrives til DMACON. 
DMACONR er identisk med DMACON, 
og benyttes hvis man ønsker at læse ind- 
holdet - eller teste en enkelt bit. 


4,DeluxePaint skal findes frem af skuffen, 
og kaffekoppen, disketterne og EXEC skal 
flyttes fra mussemåtten, så musen får 
arbejdsplads. For at kunne bruge scroll ru¬ 
tinen skal du nemlig tegne en font i lo-res, 
16 farver. Hvert bogstav skal være 16 pi¬ 
xels bred og 20 pixels høj. For at tegne 
bogstaverne i den rigtige rækkefølge, på 
den rigtige placering, gør du følgende: 
Find en tabel over ASCII koder frem 
(findes i Basic manualen). Flyt musen op 
øverst i venstre hjørne (menubaren i 
DPaint kan fjernes ved et tryk på F9 el. 
F10) og start med at tegne 
bogstaverne/tegnene fra ASCII kode 32 
(mellemrum). ASCII kode 33 skal da pla- 
ceres øverst oppe 16 pixels til højre for 
kanten, ASCII kode 34, 32 pixels til højre 
for kanten osv... Når du engang når hen til 
højre kant fortsætter du blot 20 linier læn¬ 
gere nede. Når du alligevel har DPaint 
inde, kan du også tegne et logo til demoen. 
Isåfald skal du tegne det over midten af 
skærmen, så det ikke kolliderer med 
scrollteksten. Når du enganger tilfreds med 
resultatet, gemmer du det og loader din 
IFF->RAW konverter ind. Her vælger du 
"Colormap off' henter din font og evt. 
logo ind og gemmer dem i RAW format, 
under navnene "execfont.raw" og 


erecpicture.raw". Benytter du sekaen ers¬ 
tatter du linierne (Figur 2 nederst): 

font: 

incbinDFO:execfont.raw;Her skrives nav¬ 
net påfontend:;den konverterede font 

picture: 

incbinDFO: execpicture. raw;Her skrives 
navnet på ;Billedet med linierne: 

.ont: 

blk.bAntalBitplaner*bredde*hojde; Hertil 
hentes fontend: 

;den konverterede font med ri 

picture: 

blk.bAntalBitplaner*bredde*hojde; Hertil 
hentes 

;det konverterede billede med ri 

Benytter du Devpac’en placerer du blot 
disketten med de konverterede data i DFO: 
før du assembler programmet. 

5. For en god ordens skyld skal linien 
(DEVPAC): 

Section "ChipMemData ",Data_C 

tilføjes umiddelbart før spritedataen, så 
disse data, copperliste og skærmgrafikken 
vil blive placeret i ChipRam (jvnf. EXEC 
4/90). 

Scrollrutinen 

Selve scrollrutinen tilføjes i interruptruti- 
nen lige før labelen: "backl:" og fungerer 
således: 

Ved hjælp af scrollregistret $dffl02 kan 
man som nævnt "scrolfe" skærmen 15 pi¬ 
xels til højre uden egentlig at flytte nogen 
data i hukommelsen. Tælles scrollregistret 
ned fra 15 til 0, vil det altså virke, som om 
skærmen scrolles fra højre mod venstre. 
Når scrollregistret er talt ned til nul, flyttes 
hele skærm området med blit- 








kursus 


Figur 1: Scrollrutinen 


.************************* 


************************ 


~ *************: 


Scroll rutine' 

movescroll+2,dO;Hent scroll tra copper 
bneikkenyttegn;Hvis ikke nul så bruges 
;blitteren ikke denne gang 

.»»***.*„**..,piy t scr0 n 16 pj Xe | S di venstre* 

move.t#Anta!Bitplaner-1 ,d1 
leapicture+160*40+2,al 
leapicture+160*40,a2 
copyloop: 

bsrWaitForBlitter;Vent på blitter 

move.lal ,$dff050;lnit BLTAPT (160 

;linier nede på skærmen, 2 bytes inde) 

move.la2,$dff054;lnit BLTDPT (160 

;linier nede på skærmen, 0 bytes inde) 

move#$ffff,$dff044;lnit BLTAFWM(Mask ikke noget 

;væk) 

move#$ffff,$dff046;lnit BLTALWM(Mask ikke noget 
;væk) 

move#$0000,$dff064;lnit BLTAMOD(modulo = 2) 
move#$0000,$dff066;lnit BLTDMOD(modulo = 2) 
move#%0000100111110000,$dff040;lnit BLTCON0(lngen 
;shift,USEA,USED Copy:D=A - LFBYTE:$f0) 
move#$0000,$dff042;lnit BLTCONI (Ingen shift,;blitter i copy mode) 
move#20*64+21 ,$dff058;lnit BLTSIZE(20 linier høj, 

;20 words bred. Blitteren startes) 
add.l#hojde*bredde,al 
add.l#hojde*bredde,a2dbrad1 .copyloop 


;**************Find frem til næste tegn***"***’****** 
clr.ldl 

get:move.b(a5)+,d1 ;Hent ASCII kode på bogstav 
bne.sikkesidstebogstav;Hvis ikke nul så er det 
;et bogstav 

Ieatekststart,a5; Reset tekstpointer 
bra.sget;Hent nyt bogstav 
ikkesidstebogstav: 
sub.b#32,dl;Korriger 
bmi.sget;Hvis negativ så hent nyt tegn 
;(ASCIIkode < 32) 

;"******’*****Find bogstav i RAW g r afik*************‘* 

divu#20,D1 ;dividerer dl med 20 

moved1,d2; Resultat til d2 

swapD1;Rest i lo-wordi dl 

Isl.b #1 ,D1 ;Gang rest med 2 

mulu#20*40,d2 

addD1,D2 

add.l#font,D2;Adder fontstart til d3 og pointeren til grafikken er klar 
;*"*********Blit nyt bogstav på skærmen************** 
move.l#AntalBitplaner-1 ,d1 
leapicture+160*40+42,al 


teren 16 pixels (=lword) til venstre, samti¬ 
dig med at scrollregistret sættes til 15 igen, 
hvilket gør at skærmen rykkes 15 pixels til 
højre. Det synlige resultat bliver, at teksten 
flytter sig én pixel til venstre. (Prøv at 
bytte "pixels" ud med "mandater” - så har 
du situationen ved et dansk 
folketingsvalg..) Dabogstavs øverste vens¬ 
tre hjørne er placeret. Er ASCII koden 0 
resettes tekstpointeren - og teksten begyn- 
der forfra. DMAen starter med at læse 1 
word før end normalt, vil skærmen blive 
21 words bred i scroll området, men kun 
20 words vil være synlige. På det tidspunkt 
scroll registret er 15 (lige efter hele områ¬ 
det er flyttet med blitteren), vil skærmen 
være rykket 15 pixels til højre, og det 
sidste word vil altså ligge uden for 
skærmen. Her kopieres det næste bogstav i 
teksten ind, og dettevil så glide ind, når 
scrollregistret tælles ned. 

Forvirret? Lad os se på selve scrollrutinen, 
figur 1: Først testes scrollværdien i 
copperen. Er denne nul, er det tid til at 
flytte skærmen 16 pixels til venstre med 
blitteren, hvilket gøres for hvert bitplan i 
en løkke. I løkken hoppes først til subruti¬ 
nen WaitForBlitter, hvor der ventes på, at 
blitteren er færdig. Efter denne formalitet 
sættes blitter destination (BLTDPT) (der 
hvor dataen skal flyttes hen) til det øvers- 
tevenstre hjørne af området der skal 
scrolles, og Blitter source A (BLTAPT) 
(der hvor grafikken læses fra) sættes til at 
pege påword’et umiddelbart efter, så alle 
data vil blive flyttet et word til venstre. De 
to mask registre BLTAFWM og 
BLTALWM sættes til Sffff og modulo 
værdierne for source A og dest. D sættes 
begge til 0. 

Herefter initialiseres BLTCONI og 
BLTCONO. BLTCONI sættes til 0 for at 
fortælle at blitteren skal kopiere data. I 
BLTCONO slås DMA tilgangen for A og 
D til ved at sætte bit 11 og 8. Deretter skal 
den korrekte værdi for LF-byten findes. I 
dette tilfælde, for kopiering fra A til D 
(D=l når A=l) bliver LF-byten: 
%11110000 (=$f0), idet der vælges alle in- 
putkombinationer (minterms) hvor A op- 
træder (jvnf. sidste nummer). Tilbage er 
blot at give blitteren størrelsen af området, 
der skal kopieres i BLTSIZE, og denne 
udregnes efter forskriften: 

BLTSIZE=(højde) * 64 + (bredde i words) 

Da scrollteksten er 20 linier høj og 21 
words bred, bliver BLTSIZE altså 
20*64+21. Når der skrives til BLTSIZE 
starter blitteren automatisk kopieringen. 
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Fi gm Hoflsat 
copyloop2: 

bsrWaitForBlitter;Vent på blitter 
move.lD2,$dff050;lnit BLTAPT (D2 peger på 
;bogstavgrafik) 

move.la1,$dff054;lnit BLTDPT (160 
;linier nede på skærmen, 38 bytes inde) 
move#$1fff,$dff044;lnit BLTAFWM(Mask ikke noget 
;væk) 

move#$ffff,$dff046;lnit BLTALWM(Mask ikke noget 
;væk) 

move#$0026,$dtf064;lnit BLTAMOD(moduio = 38) 
move#$0028,$dff066;lnit BLTDMOD(modulo = 40) 
move#%0000100111110000,$dff040;lnit BLTCONO(lngen 
;shift,USEA,USED Copy:D=A - LFBYTE:$tO) 
move#$0000,$dff042;lnit BLTCON1 (Ingen 
;shift,blitter i copy mode) 

move#20*64+1,$dff058;lnit BLTSIZE(20 linier høj, 1 
;word bred. Blitteren startes) 
add.l#hojde*bredde,a1 
add.l#fontsize,D2 

dbradl ,copyloop2move#$00ff+$0011 ,D0;Sæt scrollværdi til 15+2 

;for lige og ulige bitplaner 

ikkenyttegn: 

sub#$0022,D0;Tæl scrollværdi 2 ned både 
;for lige og ulige bitblaner 
moveD0,scroll+2;Placer scrollværdi i 
;copperliste 


Efter dette følger en lille programstump, 
der finder ud af hvilket nyt bogstav, derkal 
kopieres op på skærmen. ASCII koden 
omregnes til den adresse 
ifontenstRAWdata, hvor det pågældende 

Når adressen er fundet til bogstavet, ventes 
der på, at blitteren bliver færdig med at 
kopiere, og derefter initialiseres blitteren 
igen. Denne gang sættes BLTAPT plot til 
at peget på bogstavet, og BLTDPT sættes 
til at pege på wordet umiddelbart udenfor 
højre side af skærmen. BLTAMOD sættes 
til forskellen imellem bogstavets bredde og 
bredden af den skærm det blev tegnet i (i 
dette tilfælde en lo-res skærm, der er 20 
words bred), hvilket giver 40-2=38 bytes 
(=$26). Da skærmen bogstavet tegnes på 
er et word bredere, bliver BLTDMOD 2 
større, nemlig $28. BLTSIZE sættes denne 
gang til 20*64+1 (20 linier høj, 1 word 
bred) 

Oregano, Paprika mm. 

For at sætte lidt krydderi på programmet, 
uden at det går ud over pædagogikken, kan 
man i copperlisten umiddelbart efter 
waitinstruktion: 

dc.w $dc01,$jffe 


tilføje linierne: 
dc.w $0108,$ffac 
dc. w$010a,$jfac 

der sætter skærmmoduloen til minus 80, 
hvilket bevirker, at bitplanepointerne efter 
hver linie vil blive sat til at pege på linien 
før den, der lige blev tegnet. Herved opnås 
en populær effekt, nemlig at scrollteksten 
spejles under sig selv. Prøv evt. at ændre 
farvepaletten i copperen så spej lingen bli¬ 
ver svagere, eller hvad med at ændre 
scrollværdien under scrollteksten så spej- 
lingen kommer til at bølge frem og til 
bage...? Ved at lege med moduloværdien 
er det også muligt at få gentaget den 
samme linie hele vejen ned og derved opnå 
en slags "lodrette rasterbars", en effekt der 
er kendt fra bla. Total Recall - og mange, 
mange demoer... 

Thomas Hildebrandt 


Fortsettelse fra side 29 


Det siste du trenger er en sequencer. Det 
er programmet som styrer alt fra 
maskinen, og de kommer i alle varianter 
og prisklasser. Etter det jeg vet er det 
ikke noe brukbart på PD- siden, jeg har 
en en- spors-Pd- sequencer, og det blir 
bare et leketøy. 

Jeg skal ikke prøve å konkurrere med hr. 
Tix, men skal bare nevne et par små ting 
slik at du vet litt om hva du skal se etter 
når du skal investere i en sequencer. 

Det første du kan undersøke er hvor 
mange spor den har. Dess flere, dess 
bedre, med de fleste kan klare seg med 
åtte- ti til hobbybruk. Ulempen med få 
spor er at du ikke kan lage ferdig alt på 
sangen før du bestemmer deg for hvor¬ 
dan det skal låte. Du kan selvsagt foran¬ 
dre på trommesporet helt til slutt, men 
hvis du har alle trommelydene på et spor 
blir det veldig uoversiktlig å redigere. 
Redigeringsmåten er forskjellig fra se¬ 
quencer til sequencer, noen benytter seg 
av rene tallkolonner hvor tall og boksta¬ 
ver representerer de forskjellige notene, 
omtrent som soundtracker. Andre kan ha 
grafisk editering ala pianorullesystemet, 
og noen få bruker notebilde. 

Trenger du å få verket ditt skrevet ut som 
vanlige noter ? Det må du undersøke, det 
er slett ingen selvfølge at sequenceren 
kan dette. 

Har du kikket deg godt rundt og fått tak i 
noen godbiter har du nå et fullt brukbart 
hjemmestudio for rundt seks lusen 
kroner. Pluss amigaen, da. Det eneste du 
trenger nå, er tid til å sette deg inn i alt 
mikkmakket du har kjøpt. Pluss en 
båndspiller til å ta opp mesterverkene, og 
en bra mikrofon, og en trommemaskin, 

og en mikser til, en lydmodul til og. 

Uansett hvordan en snur og vender på 
det er Amigaen en utmerket maskin å 
bruke i forbindelse med lyd. Den har in¬ 
terne lyder og kan multitaske. Det er en 
stor fordel hvis du vil ha lydbanker o.l til 
synthen din på disk. Det er altså ingen 
grunn til å skifte til A***i 
fordi om det er lyd som er 
hovedinterressen. 

Nå er det tomt for stoff her, håper at noe 
av dette var brukbar lesning og at teksten 
relativt fritt for tyrkkleif. Likte du ikke 
artiklene kan du jo bare skrive noen be¬ 
dre selv og sende de til EXEC. Jeg gle¬ 
der meg til å lese om andres erfaringer 
om Amiga og lyd. 

GWK. 
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kursus 


Fiaur 2: Den nve copoerliste med de nødvendige ændrinaer 

Copper: 

Pointerstart: 

dc.wS00e0,$0000 

dc.w$00e2,$0000 

dc.w$00e4,$0000 

dc.w$00e6,$0000 

dc.w$00e8,$0000 

dc.w$00ea,$0000 

dc.w$00ec,$0000 

dc,w$00ee,$0000 


dc.w$00f0,$0000 

dc.w$00f2,$0000 


dc.w$0102,$0000;Scroll = 0 
dc.w$010a$0000;Modulo = 0 
dc.w$010a,$0000;Modulo = 0 


dc.w$0180,$0000;color 00 (Baggrund) sort 
dc.w$01a2,$0fff;color 17 (Sprite color) hvid 


dc.w$c801 ,$fffe;Raster bar 
*********************************** 


scroll: 

dc.w$0102,$0000;Scroll værdi 
dc.w$0092,$0030 


dc.w$0180,$0001 
dc.w$c901 ,$fffe 
dc.w$0180, $0002 
dc,w$cb01 ,$fffe 
dc.w$0180,$0003 
dc.w$cf01 ,$fffe 
dc.w$0180,$0004 
dc.w$d501 ,$fffe 
dc.w$0180,$0005 
dc.w$dc01 ,$fffe 

;Her kan moduloændringen tilføjes 
dc.w$0180, $0006 
dc.w$e401 ,$fffe 
dc.w$0180, $0007 
dc.w$f401 ,$fffe 

*********************************** 
dc.w$0092,$0038;Normal Data Fetch 


dc.w$0180,$0008 

dc.w$ffff,$fffe 

tekststart: 

dc.b"ET EKSEMPEL PAA EN SCROLL TEKST MED BLITTEREN!!!!",0 
font: 

incbinDFO:execfont.raw;Her skrives navnet på fontend:;den konverterede font 
picture: 

incbinDFO:execpicture.raw;Her skrives navnet på 
; Billedet 

ds.b40*16;Kompensation for 40 
;linier med ekstra word 
fontsize=(font-fontend)/4 


Figur 3: Den nve BlitterWait rutine 

WaitForBlitter: 

btst#14.$dff002 

bne.sWaitForBlitter 

rts 


FRAME by FRAME "HELP KEY" 

Har du problemer med dine 
digitaliseringer ? 

Har du problemer med digitalisering med 
DigiView ? Har du et fint mønster af skrå 
striber i dine digitaliseringer ? Problemet 
kan være flg.: Du bruger et farve videoka¬ 
mera ! DigiView kan ikke acceptere 
farvesignal. Jeg har selv løst problemet 
ved at sætte en videoeffektbox foran. Der 
skruer jeg ned for farverne. Derved und- 
gås striberne. Dette er dog en ret dyr 
løsning. Hvis du har en anden løsning på 
problemet så skriv til EXECs danske rdak- 
tion og mærk brevet Frame by Frame. 
Det samme gjelder naturligvis andre 
problemer, som du er stødt på i forbin¬ 
delse med digitalisering eller andet andre 
forsøg på billedmanipulation. 

Send et brev med en beskrivelse af dit 
problem, så forsøger vi at finde en brugbar 
løsning. 


- Per Olsen 


37 






Public Domain 


Public Domain 


PD (Public Domain) er betegnelsen på programvare som kan distribueres fritt. Den 
største og mest kjente samlingen av PD er Fred Fish-samlingen. Den består pr. i dag av 
470 disketter! Og det kommer stadig flere. Det går nesten ikke en måned uten at 10-15 
nye Fish-disketter ser dagens lys. På disse diskettene kan man finne nesten alt, fra 
assemblere til animasjoner, fra spill til samplet musikk. På hver diskett ligger det flere 
forskjellige program. 

"Men hvordan får jeg tak i dette?" 

Vel, det kan hende at noen som du kjenner har noen av diskettene, og enkelte 
Amiga-forhandlere har en liten samling som man kan få kopiert. Har du modem, så 
finner du dem på en eller annen BBS rundt om i verden. Men de fleste Amiga-eiere vil 
ofte ha vanskelig for å få tak i dem, særlig de nyeste diskettene. Der har vi tenkt å hjelpe 
dere. Ved å fylle ut kupongen nedenfor så kan du bestille de du ønsker fra oss. I hvert 
nummer av EXEC vil vi skrive litt om noen av de nyeste programmene. I tillegg til 
Fish-diskettene vil vi lage noen egne PD-disketter der vi samler program som er av 
samme type, f.eks grafikk eller lyd. 

Du kan dessverre ikke bestille programmer enkeltvis, kun hele disketter. Det vil ta oss 
alt for lang tid å lage "skreddersydde" disketter. 


Jeg bestiller følgende : 
Fish nr.:_ 


Grafikk nr. 1 [ 

Lyd nr. 1 

Aquarium (Programmet) [ 
Aquarium (data til 450) 

Hvilke tema ønsker du at vi skal lage 
PD-disketter over ? 


Navn:_ 

Adresse:_ 

Postnr./Sted:_ 

Pris: 1-9 :19.00 kr 

(pr.stk) 10-> :16.00 kr 

+ 25kr for pakking og porto. (bet. på forskudd) 

Atlantis PD distribusjon. 

Postboks 524, 

7001 Trondheim. 

Postgiro: 0824 0790670 
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PD TOOLBOX 

Av Stig Ove Johnsen 


CManual (Fish 456 & 457) 

DICE (Fish 466) 

Komplett C manual for Amigaen! 

Beskriver hvordan du åpner og arbeider 
med skjermer, vinduer, grafikk, gadgets, 
requesters og mye mer. Inneholder også 
viktig informasjon om hvordan Amigaen 
arbeider og hvordan du bør lage dine 
programmer. 15 kapitler med mer enn 

100 kjørbare eksempler. Versjon 2.0. På 
grunn av størrelsen er den fordelt på to 
disketter. 

Matt Dillon’s C miljø. Inneholder C 
kompilator, assembler, linker m.m. ANSI 
kompatibel. Shareware. Her er sjansen til 
å få seg en billig og bra C kompiler! Matt 
Dillon er en velkjent Amiga- 
programmerer. Versjon 2.06.15 (2.06B) 

PowerSnap (Fish 467) 

Conquest (Fish 459) 

Med dette programmet kan du markere 
tekst med musen og kopiere den til et 
annet sted på skjermen. F.eks fra et shell 
til et annet. Versjon 1.0 

Lore of Conquest er et strategi spill for 2 
personer. Koloniser planeter, og skyt ned 
motstanderens romskip! Et virkelig artig 
spill! Shareware. Versjon 1.3. 

Kaos? Grafikk nr. 1 

Lyd nr. 1 


For å få oversikt over 
hvilke programmer som 
finnes i Fish samlingen, så 
anbefaler vi programmet 
Aquarium. Det er et 
databaseprogram som er 
meget brukervennlig. (Det 
kan ikke brukes til andre 
formål). Vi har oppdatert 
databasen til Fish 450. 

2 disketter. 


Inneholder bilde- 
behandlings-programmet 
ImageLab. I tillegg en 
animasjon kalt Egg.anim. 
Viser ett egg som blir truffet 
av en dartpil. 


Inneholder DeluxeBeep, 
som setter lyd på 
feilmeldingene(!). I tillegg 
finnes programmet 
Intuitracker der. Det er et 
program som spiller 
melodier laget med 
Soundtracker o.l. 

6 melodier følger med. 







Med Amiga i 
strikkeklubben 


Etter min mening har det 
stått alt for lite om PD- pro¬ 
grammer i EXEC i det siste. 
For å bøte på dette har jeg 
skrevet litt om noen pro¬ 
grammer jeg har glede av 
selv. Siden min PD- samling 
er begrenset, og de program¬ 
mene jeg liker ikke nødven¬ 
digvis passer andres behov 
håper jeg at flere kan skrive 
inn og fortelle om sine 
yndlingsdisker. Altså, her 
kommer den første: 



Det er stille i rommet, bortsett fra suset fra 
viften. Et menneske kommer inn, vesenet 
ser oppgitt bort på deg og maskinen. Du 
sukker, husker svakt at det mennesket var 
noen du snakket med og hadde sosial kon¬ 
takt med for lenge siden. 

-Hvor lenge siden var det ? undrer du. Ve¬ 
senet sier noe om helvetes drittboks og går 
ut av rommet. 

Kjenner du deg igjen ? Vil du gjerne at 
kone/samboer/mor/søster/bror/far eller an¬ 
dre skal finne ut at din Amiga kan brukes 
til noe nyttig ? 

Da har du løsningen her, betingelsen er 
kun at vedkommende er glad i å strikke. 


Public Domain 


Svaret er Fish 350. Fordelen med å gjen¬ 
nomføre dette prosjektet som blir beskre¬ 
vet under er grei: 

1. Du kan bestille din egen genser 
som ingen andre har maken til. 

2. Du vil få forståelse for hvorfor 
du bruker tid og energi til å glo på skjer¬ 
men i tide og utide. Ulempen er at du kan 
bli nødt til å dele amigaen med de andre du 
bor sammen med. 

Svaret på dine problemer heter Stitchery, 
fåes på Fish 350 og er et program som kan 
oversette IFF grafikkfiler med opp til 64 
farger til strikkemønster. Eller 

korstingsbroderi, hvis det er ønskelig. 

Dette programmet er skrevet av Bradley 
W. Schenk, det er faktisk lagd med the di- 
rector !. Uansett, det virker utmerket. For 
at du skal kunne kose deg uhemmet og 
sole deg i glansen fra dine medmennesker 
trenger du bare å følge de enkle instruksjo¬ 
nene nedenunder: 

1. Fla et tegneprogram ( foreksempel De- 
luxe paint 1,2 eller 3 ) for hånden. 

2. Skaff deg Fish 350. Det kan du 
ordne fra hvilket som helst PD- bibliotek, 
eller du kan postlegge en diskett, ti kroner 
og frankert returkonvolutt til Geir W. Kris¬ 
toffersen 2324 Vang H, så vil du få disket¬ 
ten i posten i løpet av tre virkedager. 

3. Skaff deg kunnskaper om 
strikking. Det kan du få i teksten 
nedenunder. Grunnen til at du trenger det 
siste er at da vet du hva som er teknisk 
mulig. 

3.1 Strikking. Stichery oversetter et 
IFF- bilde til en strikkeoppskrift. 

Det du må huske på er at hver pixel du te¬ 
gner blir en maske, det vil si at bildet på 
strikketøyet blir vesentlig større enn på 
skjermen. Flvor stor forskjellen blir avhen¬ 
ger av maskestørrelse og pinnetykkelse. 
Uansett er det en fordel å tegne i Lo- res, 
for da blir forskjellen mellom tegningen 
din og det ferdige strikketøyet minst 
mulig. Du må snakke med den du skal lage 
mønsteret for, eller hjelpe til å tegne et 
mønster. 

Uansett blir bildet ditt mye større, du bør 
bruke forstørrelsesredskapet i tegnepro- 
grammet for å få oversikt over hva du dri¬ 
ver med. Som et eksempel vil pitch 8 
bokstaver med tynt garn og tynne pinner 
bli fem til åtte centimeter høye i et 
strikkemønster. Den andre faktoren du bør 
tenke på er at i et strikketøy bør du be¬ 
grense antall farger vannrett. Det er uprak¬ 
tisk og omtrent umulig å strikke med mer 
enn fire farger. ( bunnfarge pluss tre farger 
til.) På hver vannrette linje bør du altså 
sørge for at det ikke er mer enn fire farger, 
selv om Stichery greier 64. 

Du bør også sørge for at garnet som det 
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skal strikkes i har de fargesjateringene det 
skal strikkes i. Du kan foreksempel ikke 
forvente at det fins fem forskjellige gråfar- 
ger i en garntype. 

Det er videre en fordel at mønsteret du la¬ 
ger "går helt rundt ", dvs at mønsteret kan 
brukes helt rundt. Har du valgt å bruke 4 
farger, bør du lage et mønster som bruker 
4 farger over alt, hvis ikke blir genseren 
tykk enkelte steder og tynn andre steder. 
For å summere: Begrensningen ligger i an¬ 
tall farger, og i hvor mange farger som kan 
brukes. Skjønner du ikke dette bør du la 
strikkeren lese artikkelen. 

3.2 Korstingsbroderi. Her er ikke 
fargeantallet så begrenset, det er viktigere 
å finne ut hvor stor hver enkelt pixel blir i 
virkeligheten. Dette kan variere en god del, 
det avhenger av hvor grovt stoffet er. 

Snakk med den som skal brodere før du 
begynner å tegne mesterverket. 

Siden resultatet garantert blir større enn te¬ 
gningen på skjermen bør du finne ut stør¬ 
relsen før du setter i gang. 

3.3 Neste trinn på stigen blir nå å 
"lure" strikkeren til å lage sine egne 
mønstre. Vær glad du har en Amiga, de 
fleste klarer å tegne med maskinen etter et 
lite startkurs. Klarer du å motivere strikke¬ 
ren til å prøve å tegne, kan du regne med at 
vedkommende er solgt i løpet av få 
strakser. 

Stichery trenger dessverre en megabyte 
hukommelse for å virke, men ellers er pro¬ 
grammet enkelt i bruk. Det skulle ikke by 
på de store problemene å bruke det. Alle 
Fish- disker må bootes fra workbench. 

Er du heldig, kan stemningsrapporten fra 
begynnelsen av teksten skrives om til: 

Det er stille i rommet, bortsett fra suset fra 
viften. Et menneske kommer inn, vesenet 
ser oppgitt bort på deg og maskinen. Du 
sukker, du vet at nå vil du få spørsmålet: 

- Er amigaen ledig snart? Det er noe jeg 
skulle ha fikset før neste strikkeklubb. 

Med tungt hjerte utbryter du: 

- Ja, du kan bruke den resten av kvelden. 
Vesenet sier noe om flott datamaskin og 
dytter deg ut av stolen. 

Men du finner en god bok tenker du: Jeg 
hadde ikke trodd hun skulle bli SÅ hekta! 
Men tross alt, det er verdt det, ikke sant ? 
Nå er hun like ivrig etter å kjøpe det 
68020- kortet du har siklet på lenge som 
du er. 

Dett var dett. Skriver du om PD i neste 
nummer av EXEC? 

















GURU MEDITATION 


Guruen er fjernet fra Work- 
bench 2.0, men i EXEC lever 
den videre i beste velgående! 
Friske sitater og syke vitser i 
skjønn forening. Send dine 
oppstøt til EXEC! 

Månedens Tom Waits 

- I’m so poor I can’t even pay attention. 

Redaktørens boktips 

For de som ønsker en bokopplevelse langt 
utenom det vanlige, foreslår vi Douglas 
Adams' mesterverk "Hitchikers guide to 
the galaxy". Dette er en trilogi i fire deler, 
der vi følger Arthur Dent på sin strabasiøse 
og høyst tilfeldige ferd gjennom universet. 
Boken åpner med at Arthur blir kastet ut 
av huset sitt fordi myndighetene skal 
bygge en vei akkurat der det står. Like et¬ 
terpå sprenges hele jorden i småbiter fordi 
det skal lages en ekspressvei gjennom 
solsystemet. Boken åpner altså helt 


vanvittig, og blir bare verre og verre 
etterhvert. Hvis det hadde gått an å bes¬ 
krive denne boken med noen få linjer ville 
vi ha gjort det. Ihvertfall vil leseren vil få 
et nytt bilde på universet, jorden, mus, del¬ 
finer og fenomenet "tid". Redaktørens 
favoritt; bør leses i små doser med lange 
tenkepauser innimellom. 

Når kommer EXEC? 

EXEC har sin egen, naturlige rytme når det 
gjelder utgivelsesdatoene. For de som ikke 
har denne rytmen i kroppen, bringer vi her 
en liten formel som gjør at du enkelt kan 
regne ut når neste blad kommer deisende i 
postkassen. Faktorene står forklart under 
formelen, og alle telefoner med spørsmål 
om når neste blad kommer vil bli avvist 
blankt. Lykke til! 

Antall dager = (z/y)+j+s+p-m*r*q*o- 
v*u*d*(h*l*(a+g+b+c+e+f)+i*x*n*u)Av 

a Antall dager siden siste utsendelse 
b Betalingstid på trykkeriet, 
c Commodore-tillegg grunnet "Insider" 
d Dagsform (fra 0.8 til 1.0) 


e Etterslep fra tidligere år (antall dager) 
f Fridager i denne måneden 
g Grunntillegg 

h Hastverksfaktor (mellom 0.1 og 0.65) 
i Innsatsvilje hos redaktør (prosent) 
j Juletillegg (kun i desember) 
k Kuldetillegg (3 dager i jan/feb) 

1 Torskfaktor 
m Meningen med livet (42) 
n Nominell dagsrente fra Norges Bank 
o Overtidsdøgn pr. måned 
p Postverkstillegg (7 - 20 dager) 
q Konstant faktor lik 1.0 
r Risiko-tillegg på 5 dager, 
s Sommertillegg (3 dager i juni og juli) 
t Telefoner pr. dag i arbeidsperioden 
u Utsettelseskonstant på 1.1 
v Værfaktor, fra 1.0 (godt vær) til 0.0 
w Klokkefrekvensen på red’s Amiga 
x Ukjent 

y Antall utgaver pr. år (6) 
z Antall dager i året 
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LESERBREV 

Det som har gjort meg (og flere med meg) 
meget forbanna i det siste, er et firma’s 
manglende evne til å få diverse bestillinger 
på soft/hardware ut til kundene. Firmaet 
som jeg snakker om er ATLANTIS Infor¬ 
masjonssystemer (AI). Og la meg gjøre 
det helt klart: Det gjelder ikke Atlantis 
Brukerklubb eller Atlantis Service som er 
uavhengige firmaer, og som etter min 
mening gjør en god jobb. Takk, gutter! 

Men Atlantis Informasjonssystemer har 
idag ikke samme kvalitet som før klubben 
ble skilt ut som en egen enheter. Bestillin¬ 
ger som er kommet inn til firmaet har blitt 
mottatt på en grei måte, og alle ting skulle 
tilsi at de bestilte varer ikke skulle være så 
langt unna. Men ... Etter å ha bestilt varene 
kan det gå MEGET lang tid før det skjer 
noe. Og imellomtiden har man som regel 
purret på bestillingen en 4-5 ganger, noe 
som skulle vært helt unødvendig.Det er in¬ 
gen i hele verden som gidder å vente på 
bestillinger i flere måneder bare for at pri¬ 
sene hos AI er noen kroner lavere på en¬ 
kelte varer. Og det er heller ingen som gid¬ 
der å høre på en masse unnskyldinger om 
hvorfor varene ikke er kommet. Hvis du 
har hatt problemer med AI angående dette, 
så husk at AI ikke er det eneste firmaet 
som har billige kvalitetsvarer. 

Så en pekefinger til AI. Hvor lenge tror 
dere at vi kundene finner oss i å bli be¬ 
handlet sånn? Hvis AI er interessert i å 
selge Amiga-utstyr til oss, så får de skjerpe 


seg betraktelig. Det finnes tross alt andre 
firmaer som kan gjøre samme jobben på 
langt kortere tid enn det AI for tiden gjør. 
Og husk at selv om bestillingen 'bare' er 
en intern diskettstasjon til A2000 eller noe 
annet 'ubetydelig’, så er det tross alt en 
pluss i margen hvis AI får varene ut til 
kunden i rimelig tid. Og slik jeg ser det 
idag, er AI i underskudd når det gjelder 
plusser i margen. Jeg har ingen betenkeli¬ 
gheter med å oppfordre alle som leser dette 
til å finne alternativ til AI, hvis de ikke fo¬ 
retar en 180° snuoperasjon. Og det bør skje 
meget fort !!! Jeg har selv inne en bestill¬ 
ing på AmigaVision (som forøvrig skulle 
fulgt med min Amiga 3000) og 40 TDK- 
disketter. Jeg bestilte dette i begynnelsen 
av februar og når jeg skriver dette er det 
begynnelsen av mai (3 MÅNEDER !). 
Imellomtiden har jeg purret på min bestill¬ 
ing ca 10 ganger. Men jeg har nok sikkert 
bestilt for lite og for ubetydelig til at AD 
kan ta min bestillingen alvorlig ! Eller har 
jeg det??? Jeg er mottakelig for kommen¬ 
tarer på dette innlegget... 

Med vennlig AmigaHilsen 
Stig Marthinsen 

Da klubben holder til i samme bygning 
som Atlantis Informasjonssystemer, føler 
jeg at det er viktig at folk ikke ser på att 
som ett firma. Som redaktør for EXEC øns¬ 
ker jeg å holde et ryddig forhold til 
medlemmene, med eller uten forsinkede 
utgivelser. At Atlantis Informasjonssyste¬ 
mer har blitt slappere etter at jeg gikk over 


til å drive med EXEC og klubben, kan tol¬ 
kes på mange måter. Men jeg gir den 
"tiltalte" muligheten til å forsvare seg, og 
jeg overlater ordet til Tord Myhre i Atlan¬ 
tis Informasjonssystemer: 

"Jeg må på det sterkeste få beklage at du, 
sammen med flere andre, har kommet i 
en slik situasjon at dere har måttet vente 
på det dere har bestilt. Jeg vil heretter 
skjerpe rutinene, og samtidig få forbedret 
kontraktene med mine utenlandske leve¬ 
randører slik at det blir gitt en 
leveransegaranti. For de som hadde bes¬ 
tilt harddisker, RAM-kort og modem fra 
Supra kan jeg nevne at den feilproduksjo- 
nen som ble gjort nå er oppklart og 
utbedret, og nye "fungerende" varer er 
underveis. Dere vil få varene en del rime¬ 
ligere på grunn av den ventetiden dere ble 
påført. Og varene til deg, Stig, er nå 
sendt. Diskettene får du gratis!" 

Vel, det var importørens forklaring. Inntil 
forholdene er bragt i orden og varer kan 
leveres i rimelig tid, vil dette firmaet ikke 
bli å finne som annonsør i EXEC. Vi føler 
et ansvar for våre medlemmer, og hvis 
dere har problemer med andre firmaer hø¬ 
rer vi gjerne fra deg. Til slutt vil jeg nok en 
gang gjøre oppmerksom på at klubben ikke 
har noe med Atlantis Informasjonssyste¬ 
mer å gjøre. Jeg har mer enn nok med det 
jeg har! (Da snakker vi ikke om penger, 
men om ARBEID!). 

Øyvind Skogvoll (red.) 


VERKSTEDHJØRNET ved Trond Ressem 




Hei igjen! Denne gang skal 
jeg først komme med en dei 
nytt hva reparasjoner angår. 

Jeg reparerer nå til fast pris for alle 
modeller. Denne er pr. tiden kr. 290,- (eks. 
deler, frakt og moms) uansett forbruk av 


tid. Dessuten kan jeg også tilby noen andre 
tjenester til fast pris. 

Disse er som følger: 

- Rep. av mus/joystick kr. 100,- 

(eks. deler, og hvis den kan repareres) 

- Rensing av tastatur kr. 100,- 

- Rensing av maskin kr. 100,- 

- Funksjonskontroll/overhaling kr. 150,- 

- Rep. av kabler (eks. evt. deler) kr. 75,- 

Skulle du ellers ha noe som ikke fungerer, 
slå på tråden eller skriv, så skal vi nok 
finne ut av det. Ellers er verkstedet forhå¬ 
pentligvis blitt autorisert når du leser dette, 
hvilket både dere og jeg nok vil dra forde¬ 
ler av. 

Til slutt denne gang skal vi ta noen prak¬ 
tiske råd slik at vi kan luke bort en del av 
feilene som maskinene kommer til reparas¬ 


jon for. Det viser seg at mange maskiner 
kommer til reparasjon der f.eks. disketts¬ 
tasjonen ikke fungerer, skjermen er svart, 
d.v.s. feil der utstyr tilkoblet maskinen 
ikke fungerer som det skal. Dette utstyret 
er fordelt på såkalte I/O-porter, en for para- 
Uelldata og en for seriedata. Ved tilkobling 
av utstyr med strøm på maskinen er det 
fort gjort å ødelegge disse, med den følge 
at serviceverkstedet er neste stopp. Så mitt 
råd er: Slå alltid av maskinen ved fra- 
/tilkobling av utstyr slik at iallefall dette 
ikke skal forårsake servicereparasjon. 

Neste gang skal vi se nærmere på hvordan 
vi kan unngå skader forårsaket av statisk 
elektrisitet. 

-Trond 






Amiga 500 harddisker Series II 


A500-HD+/42F II, 42 MB harddisk 5.400,- 

A500-HD+/52Q II, 52 MB harddisk 6.250,-,- 

A500-HD+/80M II, 80 MB harddisk 7.050,- 

A500-HD+/105Q II, 105 MB harddisk 8.700,- 

Memory til ovenforstående disker 

(2) 4MB x 8 (8MB) 6.500,- 

(2) 1MB x 8 (2MB) 1.400,- 

Amiga 2000 hardcard Series II 

A2000-HC/0II 1.500,- 

A2000-HC/52QII 4.550,- 

A2000-HC/80M II 5.700,- 

A2000-HC/105HHQII 6.300,- 

A2000-HC/105LPSII 6.800,- 

A2000-HC/200MII 11.350,- 

Amiga 2000 hardcard Series II 

med plass til RAM. 

A2000-HC8+0/0II 1.900,- 

A2000-HC8+0/52QII 4.950,- 

A2000-HC8+0/80MII 6.050,- 

A2000-HC8+0/105HHQII 6.750,- 

A2000-HC8+0/105LPSII 7.050,- 

A2000-HC8+0/200M II 11.750,- 

A2000 RAM-kort 

A2000 RAM 8/0 1.100,- 

A2000 RAM 8/2 2.050,- 

68030 Akselleratorkort 

A3050-4/0, 50 MHz 23.950,- 

AT-harddisker (inkl. AT epromkit): 

Maxtor 80MB (LP/17ms) 4.400,- 

Maxtor 120MB (LP/15ms) 6.300,- 

Maxtor 200MB (LP/15ms) 9.900,- 

Maxtor 340MB (LP/ 12ms) 16.750,- 

Quantum 40MB (HH/1 lms) 3.050,- 

Quantum 80MB (HH/1 lms) 4.400,- 


Ny serie II "Combo" 68030 
akselleratorkort 

A2000-COM B O 22/1 /0 

9.450,- 

A2000-COMBO 22/1 /52Q LPS 

12 . 100 ,- 

A2000-COMBO 22/1 /105Q LPS 

14.500,- 

A2000-COMBO 22/1 /80M LPS 

13.250,- 

A2000-COMBO 22/1 /213M 

18.700,- 

A2000-COMBO 22/1 /340 

26.200,- 

A2000-COMBO 33/1 /0 

17.000,- 

A2000-COMBO 33/1 /52Q LPS 

19.650,- 

A2000-COMBO 33/1 /105Q LPS 

22.050,- 

A2000-COMBO 33/1 /80M LPS 

20.800,- 

A2000-COMBO 33/1 /213M 

26.300,- 

A2000-COMBO 33/1 /340 

33.750,- 

Monteringsbraketter for harddisk "COMBO" 

315,- 

Memory for akselleratorkort 

4MBx8M SIMM 60ns 

4.350,- 

Interne diskettstasjoner 

A2000 - FD2010 

790,- 

A3000 - FD3010 

950,- 

Tapestreamer 

WT 150MB intern (inkl. tapekassett) 

6.700,- 

WT 150MB ekstern 

8.850,- 

Tapestore backup 

500,- 

Tapekassett 150 MB 

360,- 


FAMO 

Københavngt. 15, Boks 6708, Rodeløkka 
0503 Oslo 5, Tlf. 02-381205 / Fax: 02-357797 


DesignPartner 

Komediebakken 9-11, Postboks 1773 Nordnes 
5024 Bergen, Tlf. 05-902800 / Fax: 05-234868 


Atlantis Design 

Verkstedveien 4B, 8000 BODØ 
Tlf. 081 -26170 / Fax: 081 -26115 


Alle priser er i norske kroner eks. mva. Norsk importør: JOTEC A/S, tlf. 02-677770 












Ekstrautstyr for Amiga 


ICD ekspansjonskort for Al 000, A500 og A2000 


Novia-20i Intern 20MB 2.5" IDE-harddisk for A500 4.990,- 

Novia-40i Samme, 40MB 6.990,- 

Novia-60i Samme, 60MB 8.990,- 

FFV VGA Flicker Free Video for A500/1000/2000 

(krever multisync monitor i PAL-modus 3.995,- 

AdSPD 14MHz aksellerator for A500/1000/2000 

med 16K data/instruction cache 2.795,- 

AdSCSI2000 HardCard for A2000 med Quantum LPS52S 6.495,- 

AdSCSI2000 Hardcard for A2000 med Quantum LPS105S 8.995,- 

AdSCSI2080 2MB RAM-kort med SCSI-kontroller, utvidbar til 8MB 4.595,- 

AdRAM2080.2 A2000 8MB RAM kort med 2 MB 3.095,- 

AdRAM2080.2 A2000 8MB RAM kort med 4 MB 4.195,- 

AdRAM2080.2 A2000 8MB RAM kort med 6 MB 5.295,- 

AdRAM2080.2 A2000 8MB RAM kort fullt utbygd 6.395,- 

AdRAM540.1 A500 4MB RÅM kort med 1 MB og klokke 2.390,- 

AdRAM560D 2MB påbygg til AdRAM540, gir totalt 6MB 2.995,- 


Fujitsu SCSI harddisker 

De tre største harddiskene er 3.25", halv høyde og 19ms. 

45MB-modellen er en tomme høy og har en gjennomsnittlig aksesstid på 24ms. 


M2611SA 45MB harddisk 2.595,- 

M2612SA 90MB harddisk 5.490,- 

M2613SA 136MB harddisk 6.995,- 

M2614SA 182MB harddisk 7.995,- 

M.A.S.T ekspansjonskort for Al 000, A500 og A2000 

FIREBALL SCSI harddiskkontroller for A2000 1.950,- 

MINIMEGS eksternt RAM-kort for A500/A1000, med 2MB 2.995,- 

COLORBURST 24-bits videoprosessor (PAL) 6.995,- 

Colorburst kan brukes på alle Amiga-modeller. 

Panasonic printere 

KX-P1124 24 pin 192/63 eps 4.290,- 

KX-P1624 24 pin 192/63 eps bred valse 5.190,- 

KX-P4420 Laserskriver 8 sider/minutt 11.490,- 

Ring for opplysninger om andre modeller og tilleggsutstyr. 

IBM-kompatibilitet for Amiga 500 

Power PC Board PC-emulator for Amiga 500 m/1 MB RAM 3.900,- 


DATA 


TEKNOLOGI 


Ta kontakt for nærmere informasjon! Alle priser er 
inklusive 20% mva. Frakt og oppkrav kommer i tillegg. 

Tante Ulrikkes vei 13, 0984 Oslo 9 

Tlf.: 02-217982 (10.00 - 19.00) /Fax: 02-213389 




Nå kan du få 24-bits 
fargegrafikk på din Amiga! 

HAM-E og HAM-E plus er 
enheter som kobles mellom 
Amigaen og monitoren din, 
og gir et meget bra bilde 
på f.eks. en vanlig 
1084-monitor 


HAM-E og HAM-E Plus 
leveres med programmene 
Paint, Convert og Image 
Professional. De kan også 
vise realtime animasjon i 
det spesielle 
HAM-E-formatet, med 
svært høy kvalitet. 


Oppløsning: 380x560 
punkter (HAM-E) eller 
768x560 (HAM-E Plus) 
punkter 

Bildeformat: HAM, IFF24, 
RGB8, RGBN, RGB, Targa, 
GIF, Dynamic Hi Res, 18-bits 
Scanlab m.m. 


For mer informasjon om 
HAM-E og HAM-E Plus, ring 
eller skriv til adressen 
nedenfor. For 75 kroner 
får du en demo-video, som 
refunderes ved kjøp av 
HAM-E. 


Vi har også mye annet til 
Amiga, blant annet 2MB 
CHIP RAM til Amiga 2000. 
Ring eller skriv for mer 
informasjon. 


AmiVision 

Amiga Graphics Service 
Skjenlia 3, 5079 Olsvik 
Telefon 05-93 60 40 
(hele døgnet) 








ER DU LEI AV 
Å VÆRE DISK¬ 
JOCKEY? 


GVP SERIESIIA500-HD+ 



Kjenner du deg igjen på tegningen over? 
Hver gang du prøver å få gjort noe med din 
Amiga 500 blir du sittende og bytte disketter 
hele tiden. Og du bruker timesvis på å finne 
de diskettene du trenger akkurat DA. 

Slapp av - løsningen er her. Alt du trenger 
er en GVP A500-HD+. Den nye generasjo¬ 
nen harddisker for Amiga 500, basert på 


den samme teknologien som GVP bruker i sine 
Series II harddisker for Amiga 2000. Du kan 
dessuten montere opp til 8MB RAM internt, noe 
som gjør at du slipper å kjøpe enda flere bokser 
som til slutt tar opp hele skrivebordet ditt. Selve 
kabinettet har nøyaktig samme profil som din 
A500, med matchende design. Ta kontakt med 
en av våre forhandlere i dag! 


FAMO 

Københavngt. 15, Boks 6708, Rodeløkka 
0503 Oslo 5, Tlf. 02-381205 / Fax: 02-357797 


DesignPartner 

Komediebakken 9-11, Postboks 1773 Nordnes 
5024 Bergen, Tlf. 05-902800 / Fax: 05-234868 



A500-HD+ m/42MB harddisk 5.400,- 

A500-HD+ m/52MB harddisk 6.250,- 

A500-HD+ m/80MB harddisk 7.050,- 

A500-HD+ m/105MB harddisk 8.700,- 


Alle priser er i norske kroner eks. mva. Norsk importør: JOTEC A/S, tlf. 02-677770 






































































